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Temos a satisfação de apres entrar- lhe o segundo número de 
CPU, onde você irá encontrar o primeiro projeto de hardware e lista- 
gens de programas para MSX escritas em outra linguagem sem ser 
o já conhecido BASIC. 

Nossa intenção ao publicar listagens de programas escritos em 
outras linguagens, é tornar o leitor familiarizado com outros tipos de 
programação e abrir caminho para a descoberta das facilidades que 
elas podem oferecer. 

O primeiro projeto de hardware resolve um problema bastante 
comum aos usuários MSX: as fontes de alimentação para drive e data 
corder. Lendo o artigo, você terá toda as informações necessárias pa- 
ra à montagem, e acreditamos que não irá deixar qualquer dúvida so- 
bre o projeto. 

Seguindo nossa linha, que é a de não "esconder o leite", você 
irá encontrar muitas dicas para ajudá-lo nos seus programas. 

A seção destinada aos jogos sofreu um incremento e incluímos, 
além das dicas de mil vidas, a coluna de últimas novidades e mapas 
de jogos, 

Mais uma vez o convidamos a participar, enviando-nos os seus 
programas, dicas e sugestões, para que possamos melhorar sempre. 
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Includes no Turbo 
Pascal 



ANTÔNIO F. S. SHALDERS 



Os módulos apresentados neste artigo 
serão de extrema utilidade para quem lida 
com funções trigonométricas, pois defi- 
nem um grande número de funções trigo- 
nométricas derivadas e hiperbólicas, em 
dois subprogramas do tipo ineiude. 

Um include é um subprograma que é 
anexado ao programa principal e passa a 
fazer parte do mesmo. 

Para podermos utilizar as novas 
funções em um determinado programa, 
devemos incluir, logo após o nome do 
programa, a linha de inclusão: 

Exemplo:PROGRAMA TESTE; 
{$1 TRG.P} 
{$1 HIPER.Pf 



Obviamente, devemos fazer o include 
que contiver as funções necessárias ao 
programa em questão. 

O include TRG.P é referente às 
funções trigonométricas derivadas c in- 
versas; o HIPER. P, às hiperbólicas e hi- 
perbólicas inversas. 

A função SGN(X), que fornece o sinal 
referente ao argumento, também foi in- 
cluída, pois é utilizada por algumas das 
novas funções. 

Os argumentos deverão ser dados em 
radianos e os resultados são do tipo real. 

Os programas rodam tanto nos siste- 
mas derivados do MS-DOS, como nos 
derivados do CP/M. 

Se o include em questão possuir 
funções desnecessárias, basta deletá-las 
com control-Y. Caso contrário, a memó- 
ria do micro estará sendo desperdiçada e, 
em caso de geração de um programa au- 
to-executável, este irá tornar-se muito 
grande. 

Se os dois includes forem utilizados 
simultaneamente, a rotina FUNCTION 
relativa à função SGN(X) deverá ser de- 
letada de um deles. Caso contrário, ha- 
verá erro. 



FUNCHO» SEC(í:RE»LI;REAl; 
«E6IN 

SEC:=1/C0S{A>; 
END; 

FUNCT ! 0« CSCIAUtEAUtREAL; 
■ES1N 

CSr.fi/SINlfll! 
END; 

FUNCf ION 1AN(I:«EAU:REAI; 
BIN 

IAN:=S1NII)/C0S11I; 
END; 

FUNCIION C16l«;RE«Ll:«E«Ll 
tEGIN 

CTSs«l/T*lf«li 
END; 

FUNCIION fiSCSINIfttREflLI :REBL; 
BE6IN 

ARCS1»:=ARC1ANIA/S«RI(-AIA»1M 
END; 

FUNCIION ARCCOS I AsREAL I sREAL j 
BEGIN 

«RCCOS:=-»«CHNI«/S0Rt(-«IBH)l>(PI/2l; 
END; 

FUNCIION SGNIÍ;R£AL):RE«L; 
BEGIN 
IF A < 0 THEN 

SGN:=-1 
ELSE 
SGNfl 

END; 

FUNCIION ARCSEC(I:REALI:REAl; 
BES IN 

URCSECfARCHNII/SOmOlUDlíSSNtSSNIIl-ilKPI^l! 
END; 

funciion arccsci>:«eaulreal; 
besin 

ÍRCCSCf»RC!«N((I/S0ltllIII-ll]»S6N(I|-l)tíPI/2l; 
END; 

FUNCIION ARCC1GÍI:«EAL):REAL; 
BEGIN 

ARCCI6:=ARCIAN[I)»(PI/2); 
END; 



CPU 



FUNCT ION SGN < A : REAL > : REAL ; 
BEGIN 

IF A < O THEN 

SGN 1 
ELSE 

SGN:-1; 

END: 

FUNCT ION HYPS I N ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPSIN:=(EXP<X)-EXP(-X) )/2; 
END ; 

FUNCTION HYPCOS ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPCOS:=(EXP(X>+EXP(-X> )/2; 
END; 

FUNCTION HYPTAN ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPTAN : =EXP < -X ) /EXP < X ) +EXP < -X > «2+1 ; 
END; 

FUNCTION HYPSEC (X:REAL) : REAL ; 
BEGIN 

HYPSEC:-2/(EXP(X)+EXP(-X) ) ; 
END; 

FUNCTION HYPACS <X:REAL) : REAL ; 
BEGIN 

HYPACS:=2/(EXP(X)-EXP(-X) ) ; 
END; 

FUNCTION HYPCTG ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPCTG : =EXP ( -X ) / ( EXP < X > -EXP < -X ) ) »2+l ; 
END; 

FUNCTION HYPARCSIN( X :REAL ) :REAL ; 
BEGIN 

HYPARCSIN:»LN( X*SQRT ( X*X + 1 ) ) ; 
END; 

FUNCT I ON HYPARCCOS ( X ; REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPARCCOS:=LN(X+SQRT(X«X-l) > ; 
END; 

FUNCTION HYPARCTAN ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPARCTAN :=LN( (1+X)/(1-X> )/2; 
END; 

FUNCT I ON HYPARCGEC ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPARCSEC : -LN ( SORT (-X«X+1)+1)/X; 
END; 

FUNCTION HYPARCCSC ( X : REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPARCCSC ; =-LN ( SGN < X ) «SORT < X « X+ 1 ) +1 ) / X ; 
END; 

FUNCT I ON HYPARCCTG < X i REAL ) : REAL ; 
BEGIN 

HYPARCCTG :-LN( (X+l)/( X-l) )/2( 
END; 
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Descobrindo o 
número 'e' 

PIERUJIGI PIAZZI 



O MSX não trabalha diretaniente com 
logaritmos decimais (base 10), mas apenas 
com logaritmos naturais (ou ncperianos) 
de base c. 

Para você saber qual o valor aproxi- 
mado do número e, basta lembrar que: 

e = e 1 = EXP(l) 



Portanto, ao digitar: 

PRINT EXP(l) 

você obterá o valor de e que, fornecido 
em dupla precisão pelo MSX. deverá dar 

2.7182818284588 

A finalidade deste artigo é mostrar de 
onde surge um número ião esquisito e que 
ele não é tão "arbitrário" quanto parece. 

Afinal, se podemos escolher a base que 
o computador usa, por que não optar por 
um número mais simples? 

Para ter uma idéia de que este número 
não é arbitrário, acompanhe o raciocínio a 

Imagine que você vai ao Banco fazer 
um investimento que renda 100% ao cabo 
de um ano. Vamos supor, obviamente, 
que a gente resida num país normal, desti- 
tuído de marajás e, portanto, livre dc in- 
flação. Receber 100% de juros ao cabo de 
um ano é um "negocião". Afinal, seu ca- 
pital fica, no fim do período, multiplicado 

O banco onde você faz o investimento 
permite a opção dc receber 50%) por se- 
mestre. É a mesma coisa? 

Óbvio que não; seu capital é multipli- 
cado por ] ,5 no fim do primeiro semestre 
e, novamente, por 1,5 no fim do segundo 
semestre. Você terá, no fim do ano, seu 
capital multiplicado por 

1,5 x 1,5 - 2,25 

e não apenas 2, como no caso anterior. 



Dividir tanto o período quanto a taxa 
de juros por 2 não produz o mesmo resul- 
tado final. 

Com os olhos brilhando dc cobiça, 
você solicita uma taxa de juros de 25% 
(100%/4) por trimestre (ano /4). 

Neste caso, seu capital ficará multipli- 
cado por: 

1.25 x 1,25 x 1,25 x 1,25 

Como os cálculos ficam mais compli- 
cados, você começa a usar seu MSX para 
descobrir o resultado, digitando: 

PRINT (1,25) 4 

e percebe que seu capital ficará multipli- 
cado por 2,44140625! 

Nesta altura, já fazendo um programi- 
nha para descobrir de quanto vai enrique- 
cer se o banco pagar 100%/ 12 ao mês: 



PRINT (1 + 1/12)" 12 



Oba! O capita] fica multiplicado por 
2,6130352902232! 

Vislumbrando lucros infinitos, você 
pede ao gerente para dividir a taxa de ju- 
ros e o período por um número N, tão 
grande quanto você queira. 

Será que há um limite para tudo isso? 
Para descobrir, digite o programa da fi- 
gura 1, que permite calcular dc quanto fi- 
ca multiplicado seu capital, aumentando 
indefinidamente N (a cada cálculo, vamos 
multiplicar N por 10 para fazè-lo crescer 
rapidamente). 



Rodando este programa, você deve 
obter os resultados mostrados na figura 2. 



100 SCREEN 0 = KE-Y 0FF 
110 N = i 

120 PRINT" N" | 

1.30 PRINT TAU (21 > ;"< i + i/N> A N":PRINT 

140 FOR I-Í TO Í4 

150 Od + l/N> A N 

160 PRINT NjTAB<2i>; 

170 PRINT USING"#.ttttttttttttttftttttttHtt";C 
180 N=N*i0 
i.90 NEXT I 

200 PRINTsPRINT TAU < 18 ) ; "t- =" ; EXP í 1 ) 
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2. 59 




424601 M00 


1 06 


2! 70 


48 


133294216 


1 000 


2.71 


69 


239322549 


10000 


2.71 


31459268134 


100000 


2.71 




632371743 


1000000 


2.71 




304693191 


10000000 


2.71 




316925447 


100000000 


2.71 




313143674 


1000000000 


2.71 




313270996 


10000000000 


2.71 




313233229 


1 0 0000 0 00 000 


2.71 




313234453 


1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 Pi 0 0 


2.71 




313234575 


10000000000000 


2.71 


32 


31S2S4536 




e= 2.71 




31S23453S 



FIGURA 2 



Como você notou, o crescimento, 
mesmo usando uma taxa de juros prati- 
camente instantânea, é tiimtado e este li- 
mite é, justamente, o número "e'\ 

Esta característica de limite de um 
crescimento instantâneo é que dã ao "e" 
propriedades tão interessantes a ponto de 
elegê-lo como um dos números mais im- 
por! antes da matemática! 

Tão importante que o sistema opera- 
cional do MSX acha muito mais fácil (e 
rápido) calcular funções exponenciais e 
iogaritmos usando -o como base. 

Se você quiser calcular um logaritmo 
em outra base, porém, basta lembrar a 
propriedade: 

loggA = loggA/k^B 

Para calcular, por exemplo, o logarit- 
mo de um número A, na base B, no BA- 
SIC MSX basta usar esta propriedade 
como mostra o exemplo da figura 3. 



nrohlci 



o programa da figura 4 e aprenderá algu- 
ma coisa útil. não só em rdação ao núme- 
ro "e", mas também à (cénica de cons- 
trução dc gráficos em BASIC MSX, co- 
mo mostra a figura 5. 





D El F" FN LD<A,B)=L0G<A)/L00<B> 


20 


INPUT "QUAL 0 NUMERO"; A 


38 


INPUT "QUAL A BASF" ; B 


40 


Z= FN LD (A,B) 


se 


PRINT"0 LOGARITMO DE:";A 


60 


PRINT"NA BASE :";B 


79 


PRINT"UALE 




FIGURA 3 
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188 SCREEN 2:2=174 

118 OPEN"GRP:" AStti : U=10000 

129 FOR L=« TO 19 FIGURA 4 

138 LG=178-8*L 

140 PRESET <16,LG-3> 

150 PRINTttl,USING"H.ltWIH";2.7i68+L/W 

168 LINE <Ó4,LG)~<234,LG> 

178 NEXT L 

188 FOR C = 0 TO 18 

198 CG = 64+17»C 

200 LINE<CG,170)~(CG,18) 

210 IF C\4 =C/4 THEN PRESET < CG--4 , 7. > : 
PR INTUI ,3+C/4: PRESET (CG--1 7,181 ) : 
PRINTH.l,10:LINE(CG,173)--(CG,178) 

228 NEXT C 

238 PRESET (248, 164) : PR INTUI, "N" 

240 PSET<64,170) 

250 FOR 1=3 TO 5.5 STEP .0625 

268 E=<l+<i/(10"I)>>*<10 A I) 

278 X = 64<-68«<I-3> 

280 V«17#- ( (E--2. 7168) «8* 16800) 

290 LINE-ÍX.Y) 

388 NEXT I 

310 PRESET<240,40) : PR INTIIi , "e" 



O Incrível 



Hook 



ANDRÉ L. F. DE FREITAS 



Os micros MSX possuem uma área de 
memória RAM reservada para uso do sis- 
tema. Lá são encontradas variáveis do sis- 
tema utilizadas pelo BIOS (Basic Input 
Output System) e peio interpretador BA- 
SIC. Não confundir este tipo de variável 
com as variáveis que podemos ter no 
BASIC. As variáveis de sistema tem po- 
sição fixa na memória c são de acesso ex- 
clusivo do sistema MSX, podendo o usuá- 
rio lê-las ou escrevê-las somente através 
de PEEKs e POKEs ou utilizando lingua- 
gem de máquina, mas sabendo muito bem 
o que faz, pois o uso indevido destas va- 
riáveis pode confundir todo o sistema, 
ocasionando resultados imprevisíveis. 
Apôs a área de variáveis de sistema, te- 
mos uma seção de memória, mais preci- 
samente entre os endereços &HFD9A e 
&HFFC9, que.se observarmos com um 
monitor assem bly, perceberemos estar 
preenchida com bytes &HC9 (instrução 
RET do assembly 280). Dividindo esta 
região em grupos de 5 bytes, podemos 
chamar cada grupo destes de HOOK (vou 
usar aqui a palavra da língua inglesa, pois 
as traduções geralmente se tornam sem 
sentido). A princípio pode parecer que 
área da memória preenchida com RETs 
não tem importância nenhuma, mas, no 
caso do MSX, estes Hooks são de grande 
utilidade. 

O BIOS e o BASIC MSX chamam, 
em alguns pontos de sua execução, ende- 
reços nesta área de memória. Lá, encon- 
tram um RE I" e retornam à origem sem 
executar nada. É o caso dos comandos de 
Disk BASIC e a própria rotina de leitura 
de teclado. Podemos, então, colocar nes- 
tes pequenos Hooks, também, pequenas 
rotinas para chamar outras áreas da 
memória, criando um salto a partir de ro- 
tinas do sistema que estavam em ROM e. 



portanto, não poderiam ser modificadas, 
conseguindo, desta forma modificar o 
próprio sistema operacional. 

Cinco bytes são mais do que suficien- 
tes para conter uma instrução CALL, seu 
endereco correspondente, e um RET no 
final para a volta ao sistema operacional. 
É assim que funcionam os comandos do 
Disk BASIC. Desta forma, podemos ter 
extensões do BASIC ou do BIOS sem a 
necessidade de alteração na ROM do 
equipamento. 

Como exemplo de utilização dos Ho- 
oks, os POKEs que forneço a seguir vão 
alterar um Hook que é chamado pela roti- 
na de impressão de caracteres no vídeo, 
fazendo uma chamada à rotina do BEEP 
do BASIC MSX a cada caracter impresso 
no vídeo. A ordem em que os POKEs são 
dados, do último ao primeiro endereço, é 
necessária para o Hook não ficar com os 
bytes &HC3 &HC9 &HC9, após o pri- 
meiro POKE, o que causaria um salto pa- 
ra &HC9C9 (CALL C9C9H), resultando 
na perda de controle do sistema. Os PO- 
KEs são os seguintes: 

POKE &HFDA6, 0 
POKE &HFDA5, &HCO 
POKE &HFDA4, &HCD 

Experimente, agora, digitar algo, en- 
trar um programa em BASIC e dar um 
LIST depois, ou qualquer coisa que pro- 
duza caracteres no vídeo. Repare no BE- 
EP a cada impressão c na velocidade com 
que os caracteres são apresentados, que é 
bem menor que a normal devido à chama- 
da rotina do BEEP. Para voltar ao nor- 
mal, basta um POKE &HFDA4, &HC9, 
que restaura o Hook ao original. É esta a 
utilidade dos Hooks: permitir o desvio de 
rotinas do sistema para outras rotinas 



criadas por você mesmo ou já existentes 
no micro. É uma forma simples de se ex- 
pandir o sistema MSX por software, sem 
nenhuma alteração no equipamento. 

No desenvolvimento do MSX, foram 
reservados 5 bytes para cada Hook, sendo 
estes criados de forma a aproveitar as ro- 
to do MSX, permitindo futuras alte- 
rações. O porquê dos cinco bytes é o se- 
guinte: permitir a inclusão no Hook de 
uma chamada a rotinas em qualquer slot, 
feito da forma descrita abaixo: 

REST 30H 1 byte) 

DEFB Identificador de slot ( 1 byte) 
DEFW Endereço de execução da 

rotina (2 bytes) 

RET 1 byte) 

A instrução RST 30H desvia a exe- 
cução para o endereço &H0030 da 
memória. Lá existe uma rotina que acessa 
um endereço em um slot especificado 
(bytes após a instrução RST 30H), execu- 
tando o que for encontrado e retomando 
a seguir. É esta a forma de execução de 
um comando do Disk BASIC. A interface 
doDisk Drive possui uma ROM adicional, 
que expande o sistema MSX para os co- 
mandos Disk BASIC, que são chamados 
desta forma. Não entrarei cm mais deta- 
lhes sobre esta chamada, ficando para 
uma outra ocasião um melhor tratamento 
deste método. 

Encerro este artigo com uma lista dos 
Hooks existentes no MSX, seus endere- 
ços, e o endereço da ROM de onde são 
chamados. Espero que tenham grande uti- 
lidade para todos. Com o conhecimento 
destes Hooks o leitor não será mais um 
leigo quando, eventualmente, eu os men- 
cionar ou utilizar em futuros artigos. 
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Ender. Hook Endereco de onde e chaiado e 







rotina que chaia o Hook 


FEA3H 


HEDF 










FEA8H 


HFP05 


FD9AH 


rkeyi 


OC4AH 


Interrupção de teclado 


FEADH 
FEB2H 


HBAKU 
HPARD 


fiwfr 


HT 1 Hl 




1 nterrupcao de toe 1 ado 


FEB7H 


RHODE 


FDA4H 


HCHPU 


08C0H 


Rotina CHPUT (npr, caracteres) 


FEBCH 


HPOSD 


fdash 


HDSPC 


09E&H 


Hostra cursor 


FEC1H 


HDEVR 


FDAEH 


HERAC 




Apaga cursor 


FFX6H 


HGEHD 


FDB3H 


HDSPF 


OB2BH 


Rotina DSPFRK doutra funções) 


FECBH 


HRURC 


FDB8H 


HERAF 


OB15H 


Rotina ERAFRK (apaga funções) 


FEDOH 


HCLEA 


FDBDH 


HTOTE 


0842H 


Rotina TOTEXT (tela de texto) 


FEDSH 


HLOPD 


FDC2R 


HCHCE 


10CEH 


Rotina CHGET (le caracter) 


FEDAH 


HSTKE 


fdc7r 


HIHIP 


071EH 


Copia tabela de caract. p/ VDP 


FEDFH 


HISFL 
HOOTD 


fdcch 


HKFTC 


1025H 


Decod i f i c ador de tec t ado 


FEE4H 
FEE9H 


FDD1H 


HKEYA 


0F10H 


Decodificador de teclado 


HCRDO 


FDD6H 


HNKI 


1398H 


Interrupções nao iascaraveis 


FEEEH 


HDSKC 


FDDBH 


HPIHL 


23BFH 


Rotina PIRL (input) 


FEF3H 


HDOGR 


FDEOK 


HQIHL 


23CCH 


Rotina Ql HL (input) 


FFJ8H 


HPRGE 


FDE5H 


HIHLI 


23D5H 


Rotina IHLIR (input) 


FEFDH 


HERRP 


FDEAH 


HONGO 


781 OH 


Instrução ON DEViCE GOSUB 


FF02H 


HERRP 


FDEFH 


HD5K0 


7C16H 


Instrução DSKOS 


FF07H 


HREAD 


FDF4H 


RSET5 


7C1BH 


Instrução SET 


FFOCH 


HHA1H 


FDF9H 


HHARE 


7C20H 


Instrução RARE 


FF11H 


HDIRD 


FDFEH 


HKILL 


7C25H 


Instrução KILL 


FF16H 


HFIRI 


FE03H 


H1PL 


7C2AH 


Instrução 1PL 


FF18H 


RFINE 


FE08H 


HCOPT 


7C2FH 


Instrução COPY 


FF20R 


HCRUH 


FEODH 


RCflD 


7C39H 


Instrução CHD 


FF25H 


HCRUS 


FE12H 


RD5KF 


7C3EH 


Instrução DSKF 


FF2AH 


HISRE 


FE17H 


HDSKI 


7C43H 


Instrução DSKIS 


FF2FH 


HHTFH 


FE1CH 


HATTR 


7C48H 


Instrução ATTRS 


FF34H 


HHOTR 


FE21H 


HLSET 


7C4DH 


Instrução LSET 


FF39H 


HSRGF 


FE26H 


HRSCT 


7C52H 


Instrução RSET 


FF3ER 


HHEWS 


FE2SH 


HFIEL 


7C57H 


Instrução FIELD 


FF43H 


HGONE 


FE30H 


HHKIC 


7C5CH 


Instrução HKIfl 


FF48H 


HCHRG 


FE35H 


HHKS9 






FF4DH 


HRETU 


mm 


HHKD3 


7C16H 


Instrução HKDS 


FF52H 


HPRTF 


FE3FH 


HCYJ 


7C66H 


Instrução CVI 


FF57H 


HCORP 


FE44H 


HCVS 


7C6BH 


Instrução CVS 


FF5CH 


HFIHP 


FE49H 


HCVD 


7C70H 


Instrução CVD 


FF&1H 


HTRHN 


FE4EH 


HCETP 


&A93H 


Local iza FCB 


FF6&H 


HFPRE 


FE53H 


H5ETF 


6AB3H 


Localiza FCB 


FF6BH 


HHTPL 


FE58H 


HHOFO 


&AF&H 


Instrução OPER 


FF70H 


HEVAL 


FE5DH 


HHULO 


&BOFH 


lnBtrucao OPEH 


FF75H 


rokro 


FE62H 


HHTFL 


6B3BH 


Fecha buffer 1/0 0 


FT7AH 


HFIHG 


FE67H 


HHERO 


6B&3H 


Instrução HERGE/LOAD 


FF7FH 


Hl SRI 


FE&CH 


HSAVE 


6BÀ6H 


Instrução SAVE FT84H 


HIÍIDT 


FE71H 


HBIN5 


&BCEH 


Instrução SAVE 


FF89H 


HL1ST 


FE76H 


HBIHL 




Instrução HERGE/LOAD 


FF8EH 


HBUFL 


FE7BH 


HFILE 


6C2FH 


Instrução FILES 


FF93H 


HFRQ1 
HSCHE 


FEBOH 


HDGET 


SC3BH 


Instrução GET/PUT 


FF98H 
FF9DH 


FE85H 


HFILO 


&C51H 


Saida Sequencial 


HFRET 


FE8AH 


HIRDS 




Entrada Sequencial 


FFA2H 


KPTRC 
HPHTD 


FE8FH 


HRSLF 


6CD8H 


Instrução IHPOTS 


FFA7H 


FE94H 


HSAVD 


6D03H 


Instrução LOC 


FFACH 


HFORH 






6D25H 


lnBtrucao EOF 


FFBIH 


HERRO 






6D39H 


Instrução FPOS 


FFB6H 


RLPTO 






6D14H 


Instrução LOF 


FFBBH 


HLPTS 
HSCRE 


FE99H 


HLOC 


SDOFH 


Instrução LOC 


FFCOR 


FT9EH 


HLOF 


&D20H 


Instrução LOF 


FFC5H 


HPLAY 



10 



&D33H Instrução EOF 

6D43H Instrução FPOS 

6E3&H Instrução LIRE IRPUTf 

6F15H Analise de dispositivos 

&F33H Analise de dispositivos 

6F37H Analise de dispositivos 

HOOK HAO USADO 
6F8FH FuncoeB de 1/0 
629AH Run/clear 
62A1H Run/clear 
62AFH Run/clear 
62FOH lnicializacao do STACK 
145FH Rotina ISFLIO (direção de buffer) 
1B46H Rotina OUTDO (saida ei dispositivo 
7328H Saída de CR e LF ei OOTDO 
7374H Entrada de linhas es buffer 
593CH Traçado de 1 i nhãs 
4039H Fii de prograsa 
40DCH Rotina de erros 
40FDH Rotina de erros 
4128H OK na execução 
4134H Execução de prograiaB 
41A8R Execução de coiandos 
4237H Fii de execução 
4247H Fii de execução 
42B9H Conversão es TOKEHS 
4353H Conversão eu TOKEHS 
437CH Conversão es TOKEHS 
43A4H Conversão ei TOKEHS 
44EBH Conversão en TOKERS 
45D1H Instrução FOR 
4601H NEU ei execução 
4646H Execução de prograias 
46&6H Rotina CHRGTR (pega caracter) 
4821H Instrução RETURH 
4A5EH Instrução PRINT 
4A94H Instrução PRIHT 
4AFFH Instrução PRIHT 
4B4DR Erro es READ/IHPUT 
4C&DH Avaliador de expressões 
4CA&H Avaliador de expressões 
4DD9H Avaliador de fatores 
4F2CH Avaliador de fatores 
4F3EH Avaliador de fatores 
51C3H Execução de prograias 
51CCH Instrução 1ÍIDTH 
522EH lnBtrucao LIST 
532DH Conversão de TOKEHS es texto 
543FH Conversão para inteiros 
5514H Huiero de linhas p/ ponteiros 
67EEH Lupa STRIHG5 
5EA9H Procura de variáveis 
I48AH Rotina PHIDIO (disco) 
148EH Rotina FORHAT (disco) 
406FH Rotina de erros 
085DH Rotina LPTOUT (iipressora) 
0884H Rotina LPTTST (iipressoraí 
79CCH Instrução SCREEH 
73E5R Instrução PLAY 

CPU 



Fonte para drive 
e data corder 



CARLOS E. A. MOREIRA 



Como foi prometido no editorial do 
primeiro número de nossa revista além de 
software, seriam publicados, também, 
projetos de hardware, e, como promessa é 
dívida, reservamos aqui um espaço para 
que possamos mostrar alguns projetos 
que, além der serem relativamente fáceis 
de ser confeccionados, mostrar-se-ão de 
uma indiscutível utilidade. 

Por hora, penso eu, que o que tem da- 
do mais dor de cabeça aos usuários do 
MSX são as fontes que se destinam à ali- 
mentação do "disk driver" e, também, pa- 
ra os que possuem a versão 1.0 do EX- 
PERT ou do HOT BIT no que diz respei- 
to à alimentação do DATACORDER, 
visto que nestes dois não há uma saída pa- 
ra a alimentação do cassete. O que é exi- 
gido destas fontes é precisão na regula- 
gem, ou seja, que a tensão sc mantenha 
cm um nível constante ao longo do tempo. 
No caso de fonte para o "disk driver", 
utilizamos o integrado CA723 da RCA, 
um circuito confiável a este tipo de apli- 
cação. Para os mais curiosos, este inte- 
grado, CA723, é o regulador usado, 
também na fonte de alimentação do HOT 
BIT. Para a fonte do DATACORDER 
usamos um outro integrado, o uA7806, 
ião confiável quanto o anterior, porém 
mais adequado neste caso. 

Então vamos ao que interessa real- 
mente que são as fontes. Na FIGURA 1 
podemos observar o esquema completo da 
fonte que se destina ao "disk driver". 
Como sabemos, o "disk driver" necessita 
de duas tensões de operação: uma de 5 
volts, que irá alimentar os circuitos TTL, 
e uma outra de 12 volts, que se prestará a 
alimentar os motores de passo. Assim 
sendo, foram ulili/ados dois circuitos in- 
tegrados do tipo uA723, cada um contro- 
lando uma das duas tensões. Para melhor 
compreensão do circuito, resolvi "que- 
brá-lo" em partes e tentar dcscrevc-las 
separad amen (e. 



Na FIGURA 2 está o módulo que sc 
destina a fazer a regulagcm de 12 volts. 
Nela temos, como já dissemos antes, o in- 
tegrado CA723 c o transistor TIP3055 
com o objetivo de podermos ler na saída 
regulada uma corrente sensivelmente 
maior que o CA723 pode nos fornecer, 
que é da ordem de 150 miliampéres, no 
máximo. Aqui, estamos exigindo uma 
corrente de, pelo menos, 1,5 amperes. O 
divisor resistivo 2K2/3K9 nos dá uma 
tensão próxima dos 12 volts. Assim, foi 
colocado em série com esses, dois resisto- 
res um trimpot de 470 ohms. Com isso, 
podemos fazer um ajuste fino de tensão e 
colocarmos a saída exatamente em 12 
volts, ou bastante próximo disso. 

Na FIGURA 3 está o módulo regula- 
dor de 5 volts, que muda pouca coisa em 
comparação com o circuito da FIGURA 
2. Aqui, novamente, lemos um par de re- 
sistores fazendo um divisor resistivo 
(1K5/4K7) que nos fornece uma tensão 
próxima do exigido e, também, um trim- 
pot (470R) em série com estes resistores 
para o ajuste fino. O transistor (TIP32) 
tem exstamente o mesmo objetivo que no 
circuito da FIGURA 2. 

Na FIGURA 4 sugerimos um "lay 
out" da placa impressa que poderá ser 
usada na montagem. O transformador de- 
verá ser um de 110 ou 220 volts no 
primário, dependendo, é claro, da tensão 
da rede, e de 12 volts no secundário que 
possa, também, fornecer uma corrente de 
no mínimo 2 amperes. 

A fonte para o DATACORDER é 
sensivelmente mais simples. Aqui usamos 
um outro tipo de regulador integrado, o 
uA7806, que já nos fornece uma tensão 
fixa (6.0 volts}, o que quer dizer que, nes- 
te caso, não necessitamos de nenhum 
ajuste. Desta maneira, terminada a mon- 
tagem do circuito, este estará pronto para 
o "batente", enquanto que no circuito an- 
terior, terminada a montagem, este neces- 



sitará de um ajuste prévio, o que será 
conseguido com o auxílio de um voltíme- 
tro. O esquema desta fonte poderá ser 
observado na FIGURA 5. 

Na FIGURA 6 tem-se uma sugestão 
do "lay out" do circuito impresso usado 
na montagem. 

Um detalhe importante é que tanto o 
integrado uA7806 quanto os transistores 
TIP3055 e TIP32 necessitam, cada um 
deles, de dissipadores de calor. Podemos 
notar que todos esses componentes já são 
preparados para receber esses dissipado- 
res, e que, nestes projetos aqui apresenta- 
dos, posso garantir que são absolutamente 
INDISPENSÁVEIS, já que, através des- 
tes componentes, circulará uma corrente 
sensivelmente elevada. 

Uma sugestão para facilitar a monta- 
gem do circuito da FIGURA I é usar so- 
quetes ao invés de soldarmos diretamente 
o Cl. CA723 na placa impressa. Isso nos 
dá uma facilidade a mais, pois, para sol- 
darmos este soquete, é preciso um cuida- 
do extremamente menor do que se formos 
soldar o integrado diretamente sobre a 
placa. 

Terminada a montagem e conferidas 
todas as ligações, chega a hora dos ajus- 
tes. Nos pontos descritos como, saídas de 
12 e 5 volts, respectivamente, introduzi- 
mos um voltímetro. Este, provavelmente, 
dará leituras próximas das tensões reque- 
ridas. Assim, agindo sobre o trimpot, em 
cada um dos casos, podemos, afinar as 
duas tensões. Todos os circuitos apresen- 
tados aqui foram submetidos aos testes e 
apresentaram características ólimas em 
relação ao esperado. 

Todos os resistores são de 1/8 de 
WATT, a não ser que algo indique o con- 

O CJ. CA 723 DEVERÁ ser do tipo 
DIL-14, com encapsulamento plástico, e 
nomenclaturas como, por exemplo, 
UA723 ou LM723. Isso porque a notação 
varia de fabricante para fabricante. 
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Todos os componentes são facilmente 
encontrados no mercado de componentes 
eletrô nicos. 

Qualquer dúvida poderá ser desfeita, 
bastando, para isso, escrever para 
ÁGUIA INFORMÁTICA. Terei imenso 
prazer em responde" -Ias, caso ocorram, é 
claro. Até a próxima. 



LISTA DE COMPONENTES 



1. Para a fonte do "Disk Driver" 

- Circuito integrado CA723 (2) 

- Resistores: 

68R (azul cinza preto) 
IK5 (marrom verde vermelho) 
2K2 (vermelho vermelho vermelho) 
3K9 (laranja branco vermelho) 
4K7 (amarelo violeta vermelho) 
470R (irimpot) (2) 
0.22 OHM X 2 WATTS (resístor de 
fio) 

0.33 OHM X 2 WATTS (resístor de 
fio) 

- Capaeitores: 

1 KpF (cerâmico) (2) 
100 uF X 16 volts (eletrolítieo) (2) 
100 KpF (poliéster) 
2200 uF X 25 volts (eletrolítieo) 

- Transistores: 

TIP32 (pnp) 
TIP3055 (npn) 

- Diodos 

SK2/02 (2) 

-Transformador 110 ou 220 volts no 
primário e 12 volts, no secundário, com 
no mínimo 2 Amperes de corrente. 

2. Para a fonte do DATACORDER 

- Circuito integrado ua7806 

- Resistores: 

5K6 (verde azul vermelho) 

- Capaeitores: 

100 pF (cerâmico) 

330 KpF (poliéster) 

I uFX 16 volts (tântalo) 

2200 uF X 25 volts (eletrolítieo) 

- Diodos: 

IN4007 

Transformador 110 ou 220 volts no 
primário e 9 volts no secundário que 
forneça uma corrente de 500 mi- 
liampéres. 



ú á r$ ú 




FIGURA 2 
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CPU 




FIGURA 5 




ESQUEMA PARA RETIFICAÇÃO 





IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIINIIIlllllllllllllllllllllllllllllllllliliiiiiilillllllllllllllilillllH 



CHEGR DE SOLIDRO !!! 



K/rfeoéex Éo, SRPtfH, Cirantfão, 
SftrtPR Suf, fíruantfa, Fórum 80 
<p ma/s o /nuntfo //íéeíiro no úec/atfo 
do seu micro. 

Temos Jt/es ifípp/c rtsx, fart-pc> 

tj ue naí>i/i£a o seu micro a cone- 
ctar qua/quer -come/o e/eúronico 
ot/ &ase t/e tfatfos 
com comunica cão 



assíncrona. 
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CPU 



Programas 
Residentes 



ANDRÉ L. F. DE FREITAS 



Em algumas outras linhas de micro- 
computadores muito comuns no mercado 
internacional, sendo estes fabricados 
também aqui no Brasil, encontramos um 
tipo de software muito interessante. São 
programas que, ao serem carregados, 
aparentemente não exercem função algu- 
ma; retomam ao sistema operacional 
apresentando, somente, uma mensagem 
do tipo: Pressione as teclas X e Y simul- 

Dc fato, são programas extremamente 
interessantes, pois ficam na memória do 
micro sem aparecer ao usuário e, ao se- 
rem chamados através de um conjunto de 
teclas, interrompem qualquer processo 
que o micro esteja executando e assumem 
o controle, oferecendo ao usuário recur- 
sos como redef inição de teclado, calcula- 
dora, agenda, etc. 

Mais interessante é saber como estes 
programas ficam "pendurados" no siste- 
ma sem atrapalhar o processamento nor- 
mal do micro. 

O princípio é o seguinte: os processa- 
dores comumente encontrados em micro- 
computadores possuem modos em que 
podem ser interrompidos, desviando o 
processo corrente para uma outra rotina, 
executando a esma e retornando ao pro- 
cesso anterior. No caso do MSX, isto 6 
feito pelo hardware 60 vê/es por segun- 
do, gerando a interrupção de leitura de 
teclado. É desta forma que o teclado do 
MSX é varrido e o código da tecla encon- 
trado. Baseado em interrupções deste ti- 
po, surgiu o software "terminate and stay 
resident", que podemos chamar de softa- 
wre residente. 

O programa, inicialmente, é carregado 
para a memória e uma pequena rotina ê 
colocada estrategicamente dentro da roti- 
na que é chamada pela interrupção. Esta 



rotina fica acompanhando a leitura de te- 
clado, aguardando o determinado conjun- 
to de teclas. Este conjunto, ao ser detec- 
tado, gera um salto para o programa na 
memória e este se encarrega de guardar 
informações a respeito do processo que o 
micro estava executando. Após esta ope- 
ração, o programa residente é normal- 
mente executado e, ao ser terminado, res- 
taura todo o processo anteriormente exe- 
cutado pelo micro, prosseguindo do ponto 
onde parou. 

O objetivo deste artigo é mostrar ao 
usuário MSX como fazer o mesmo com 
seu micro, aproveitando aquela memória 
RAM que não é normalmente utilizada 
pelo MSX. Atente para o fato de não ser 
fornecido um programa residente como 
os encontrados no mercado para outros 
micros, mas somente um pequeno pro- 
grama que irá limpar a tela e imprimir 
uma mensagem. O que eu quero é mostrar 
o processo pelo qual o programa residente 
é instalado c, futuramente, chamado pelo 
teclado. 

A listagem 1 contém o programa resi- 
dente e seu instalador, que é encontrado a 
partir de seu endereço inicial de exeução 
até o seu final. 

O instalador vai transportar o progra- 
ma residente do local one foi carregado 
para um slol de RAM livre no MSX. A 
seguir, transportará para uma área livre 
no final da memória RAM (temos uma 
área não utilizada entre os endereços 
&HFFCA e &HFFFF) uma rotina que 
testará se a tecla (ESC] foi pressionada e 
decidirá, caso sim ou não, respectivamen- 
te, se chama o programa residente ou re- 
torna sem nada executar. 

O terceiro passo será alterar o HOOK 
do sistema correspondente ã leitura de te- 
clado (Hook HKEYG - interrupção de 



teclado) para um desvio para aquele pro- 
grama instalado no fim da RAM. Está 
pronta a instalação do programa residen- 
te. Uma mensagem será apresentada ins- 
truindo o usuário a como utilizar o pro- 
grama residente. Para aqueles que não sa- 
bem ainda o que são os Hooks, sugiro 
procurar informações em outro artigo de 
minha autoria publicado neste mesmo 
número de CPU. 

Muito cuidado para não digitar códi- 
gos errados, pois isto pode ocasionar a 
perda de controle do sistema e ser ne- 
eessário pressionar o fartiÍLcrado botão de 
RESET do micro para retomar ao siste- 
ma, perdendo- se todo o trabalho feito até 

antes, para não perder alguns fios de ca- 
beio (chato, não?). 

De posse do conhecimento de todas as 
informações encontradas neste e no outro 
artigo, fica ao usuário a tarefa de criar o 
seu programa residente e substituir o 
exemplo dado pelo próprio. Experimente, 
também, tentar alterar a rotina de leste de 
teclado para um outro código de teclas a 
acionar o programa residente. 

Outra coisa a lembrar é não chamar o 
programa residente se você estiver traba- 
lhando fora do SCREEN 0, pois este pro- 
grama residente não prevê a restauração 
de outro modo de tela a não ser o modo 0. 

Futuramente, publicarei programas re- 
sidentes que poderão ser substituídos pelo 
fornecido por este artigo, como, por 
exemplo, uma calculadora ou uma tabela 
de códigos ASCII, que serão muito úteis 
instalados no micro durante o desenvol- 
vimento de outros programas, mesmo que 
você só programe em BASIC. Aguarde 
outros artigos desla série. 
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1000 




; REVISTA CPU 




1010 




; JUNHO 88 




1020 

1030 




; PHGHMS RESIDENTES 

; R.L. F1EITRS 




1040 




I 




1050 




; R0TINRS 00 BIOS E 




1060 




; MIMEIS 00 SISTEMA 




1070 








1080 


0059 


LDIRHV : EBU 0059H 


ufih Win nu 


1090 


0O5C 


LDIRVICEDU 005CH 


Gr IH RHfrVIWI 


1100 


0O6C 


I Hl TXT: EOU 006CH 


[utdq cu Tn a nr ttytíi 
um tn ItLH Ot ILAIU 


1110 


009F 


CHBET- EDU 009FH 


Lt UKHLItl 


1120 


O0B2 


LHrul • UM OOK/H 


llrlllK. UBnLlLI 


1130 


00C3 


U_b. tUU UQUH 


Llnrn ItLH 


1140 


OOCA 


POSIT- EOU 0OC6H 




1150 


0156 


KIUJUFsEBU 0156H 


] TUBO BIITTB TTCi QfUl 


1140 


F30C 


CSfiY." EDU 0F30CH 


VH1. UB. uKbUK 


1170 


FDD1 


HKEYR: EOU 0F0D1H 


HOOK LtllUIH Ot ItllHUU 


1180 




; 




1190 




; PtOGtMR RESIDENTE 




1200 




; 




1210 




n& ocoooh 




1220 




f 




1230 


1300 C5 


RESIDE:PUSH BC 


SAUIR RE6. 


1240 


C001 D5 


PUSH DE 




1250 


C002 E5 


PUSH HL 




1260 


C003 2H0CF3 


LO tS_,(CS8T> 


st_ vh UMbm 


1270 


C006 E5 


PUSH HL 




1280 


C007 2)0000 


LD HL r 0 




1290 


COOfl 110050 


LO DE,5000N 




1300 


COOD 0IBF03 


LD BC r 03BFH 




1310 


U10 CD5900 


OU LDIRflV 


COPIA WflH-flflH 


1320 


C013 CDC300 


CflLL CLS 




1330 


CO 16 210401 


LD HL,0104H 




1340 


C019 220CF3 


LD (CS8Y) r HL 


fusiuubh ema* 


1350 


C01C 214140 


LD HL,HJ(SHb-mKWt 




1360 


C01F 7E 


L0OP: LD H,(HL) 


IMPRIItE ÍBGflGOI 


1370 


C020 FEOO 


CP 0 




1380 


C022 2806 


JK Z,FJDL 




1390 


C024 C0ft200 


CflLL CHPUT 




1400 


C027 23 


INC HL 




1410 


C028 18F5 


JR LOOP 




1420 


C02fl C09F00 


EHDL: CflLL CH6ET 


flGUHRDfl TECLfl 


1430 


C02D 210050 


LD HL r 5O0OH 




1440 


C030 110000 


LD 0£,0 




1450 


C033 01BF03 


LD BC,03BFH 








CflLL LDIRVH 


lESTHURft TELft 


1470 


C039 El 


POP HL 




1480 


C03R 220CF3 


LD (CStY),HL 


RESTIUfl POSIC. CURSOR 


1490 


C030 El 


POP HL i 


RESTflURR REB. 


1500 


C03E 01 


POP DE 




1510 


C03F Cl 


POP BC 




15» 


C04OC9 


KT 




1530 




1 
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C045 2R2RZR2fl 




CM? 2fl2fl2fl2H 




C04D 2ft2H2fi2fl 




C051 Zfl2H2fl2fi 


1550 


C055 2fl2H2fl2fi 




C059 2fl2R2R2ft 




C050 2R2R2H2A 




C061 2fi2H2fl2R 




C065 2R2H2R2H 




C069 ODOROR09 




C06D 09 


1560 


COAE 52455649 




C072 53544120 




C076 4350550D 




C07R 0ft0fl0909 


1570 


COTE 4H554E48 




C082 4F203838 




COSA 0D0R0809 




COGfl 0? 


1580 


C08S 50524F47 




C08F 5241 4D41 




C093 53205245 




C097 53494445 




C09I 4E544553 




C09f ODOflOftW 




C0R3 0? 


1590 


C0R4 412E4C2E 




COfffi 20465245 




C08C 49544153 




COBO OOOfHftOH 




C084 0909 


1604 


C086 50524553 




COBfl 53494F4E 




COBE 4520554D 




C0C2 41205445 




COCA 434C410D 




COCfl 0B080909 


1610 


COCE 50415241 




C002 20534149 




C006 522E0DOA 




COOft OflOfl 


1620 


COOC 2R2R2H2R 




COCO 2H2R2ft2fl 




C0E4 2ft2R2R2fl 




COES 2R2ft2fl2H 




COEC 2R2R2H2R 


1630 


COFO 2H2ft2fl2fl 




C0F4 2fl2A2fl2H 




C0F8 2R2ft2ft2fl 




COFC 2R2R2H2H 




C100 2R2R2R2R 




C104 ODOROO 


1640 




1650 




1660 




1670 




1680 





r, 13,10,10,?,? 



r, 13,10,10,?,? 



í RESIDEK1ES', 13,10,10,?,? 



BEI* 'B.L. FtEITBS',13,10,10,10,?,? 



UW 1E0JT, 13,10,10,?,? 



DEFIi tttttttítttíttti 



nastmt msTium 

EKTÍflM: tHDOOO 



un 












17» 






ODOOOH 






1710 


0000 F5 


!IETHL:ni9 


1 HF 


; SRIVH ÍE6. 




1720 


0001 C5 


PIB 


1 BC 






1730 


0002 85 


PU9 


1 DE 






17* 


0003 E5 


pust 


1 HL 






1750 


0004 CD4CO0 


ou. Mim 


T INICIAL. TEXTO 




1760 


0007 21R2D0 


11 


HL,EXCT 


; TIRNSF. PHB. EX 


ECUTD1 


1770 


DOOU 11CHFF 


LD 


DE.OFFCBH 
8C,EHH-£XCT 


; PWH «EB LIWE 




17» 


0000 012200 


LI 


; mim 




1790 


DOIS EDIt 


L*M 






1800 


D012 DBH8 


IH 


H.IOHBH) 


, TRHNSFERE PRO&. 


(ESIDENTE 


1810 


0014 32FDFF 


LD 


(OFFFDH),fl 


, P/ PHBINfl LIWE NB Ml 


1820 


0017 210040 


LD 




■ llflllIES DETRUE 


S «1 Bill 


1830 


OOlfl 0603 


LD 


8,3 


; SLOTS E EXPBNSD 


ES E» CPU 


1840 


ooic Hme 


I.0OP1: IK 


B.IOBBH) 






1850 
1860 


D01E C604 
DO» 32FEFF 


RDD 
LD 


B,4 

(OFFFFJD.H 






1870 


0023 D388 


OUT 


(0H8H1 ,8 






1880 


0025 3EHB 


LD 


(I.OHHH 






18» 


D027 77 


LO 


(HL), 8 






IH» 


0028 56 


LD 


D, (HL) 






1910 


1029 2F 


HL 








1920 


D02B 77 


LD 


(HLl.fl 






193Í 


D02I 5E 


LD 


E,(HL) 






1940 


D02C 78 


LD 


H,D 






1950 


D02D 83 


HDD 


fl,E 
OFFH 






1940 


D02E FEFF 


a 






1970 


0030 280C 


M 


Z.BCBOU 






1980 


0032 10E8 


DJHZ L00P1 






1990 


0034 3HFDFF 


LD 


B.IOFFFDB) 






2000 


0037 D3R8 


OUT 


(0KBH),8 






2010 
2020 


D039 El 
D03B 81 


POP 
POP 


HL 
DE 






2030 


0038 Cl 


POP 


BC 






2040 
2050 


D03C Fl 
0030 C9 


POP 
IET 


HF 






2060 


D03E 2100C0 




HL.IESIDE 






2070 


0041 110040 


LD 


DE, 4000(1 
BC.EHDIHtESiDf 






2080 


0044 010701 


LD 






2090 


0047 EDBO 


L01I 








2100 


DD49 3HFDFF 


LD 


H,(OFFFDH) 






2110 


D04C D3R8 


OUT 


<0H8H),B 






2120 


DD4E 21C8FF 


LD 


HL.OFFCHH 


END. DE EXECUTOR 


«EHLOCHDO 


2130 


0051 2202FD 


LO 


(HUErmn.HL ; copih n o uon 




2140 


0054 3ECD 


LD 


fl.OCDH ; 


CÓDIGO DE CBLL 




2150 


D056 32DIFD 


LO 


(HKETH),H ; 


COPIA P/ D HO» 




2160 


0059 216CDO 


LO 








2170 


0O5C 7E 


LD0P2: LD 


B,(HL> ; 


MPIIIE NFJEflGOI 




2180 


D05D FEOO 


CP 


0 






2190 


D05F 2806 


M 


Z,EHDL2 






2200 


DOAI CDH200 


CfiLL CHPUT 






2210 


0064 23 


MC 


HL 






2220 


D065 18F5 


J 


L0DP2 






2230 


0067 El 


QDL2: POP 


HL 






2240 
2250 


D068 01 
D069 Cl 


POP 
POP 


DE 
BC 







2260 Dow) ft rap of 

2270 DOM C9 fíí 
2290 ; 
2290 ; 
2300 ; 

2310 D06C 0O0ODH54 HDG8: OEFFI 13,10,10, TECLE [ESC] PORO OTIW* ,13,10 
0070 45434C45 
0074 2Í514553 
D07S 43502050 
D07C 41524120 
DO» 41544956 
0084 4152OD00 

2320 D0B8 50524F47 DEFH PROGtflflfl RESIDENTE... ' ,7,13,10,10,0 

DOBC 52414D41 
DOW 20524553 
D094 4944454E 
D098 54452E2E 
D09C 2E070DOH 

2330 
2340 
2350 
2360 

2370 DM2 FE30 
23» DOfH CD 
2390 D0H5 E5 
2400 DOU C05601 
2410 DOW 3EC9 
2420 DOM 32D1FD 
2430 DOflE 3FfEFF 
2440 D4KI D300 
2450 D003 CD0040 
2440 DOU 3FFDFF 
2470 DM9 mn 
2490 DOM 3EC3 
2490 DHD 32D1FD 
2500 DOCO El 
2510 D0C1 3E04 
2520 D0C3C9 
2530 MC4 



PlOGtHNl EXECUTOU 



CP 


m 


; TESTH SE E EESC] 


«ET 
FM 


a 
HL 


; VDLTfl HO ma SE M 


OU 


K ILBUF 


; L1HPH BUEEER DE TE CUCO 


11 


fl,0C9H 


; CÓDIGO RET 


LD 


(«Effll.FI 


; COPIA tl HTM 


LO 


(I.IOFFFEHI 




OUT 


(OFHD.R 


; onvEin sun 


COLL 


4000H 


, CHNtt PIOS. RESIDENTE 


LD 


8,<0FFFDH> 




oui 


(OOBD.fl 


; chwir sun 


LD 


fl,0C3H 


| COOISO CflLL 


LD 


(«Erfll.fl 


; copio p/ mu 


POP 


HL 




LD 


fl,4 


; RETORNA CHRHCT. SEU EFEITO 


(ET 





EHOX: EDU S 



1000 1 REVISTO CPU - JUNHO 88 
1010 ' PROERFHE RESíDFJfTES 
1020 ' fl-L. FREITAS 

1030 ' 

1040 ' C0DI6OS 00 PIOS. RESIDENTE 

1050 ' 

1060 DflTfl C5,D5,E5,2H,0C,F3,E5,21 
1070 DOTO 0O,00,ll,0O,50,O!,lf,O3 
1000 0010 CD,59,0O,CD,C3,0O,21.O4 
1090 DOTO 01,22,DC,F3,21,41,40,7E 
1100 DflTfl FE, 00,20,06, CD,ft2, 00, 23 
1110 ORIO 18,F5,CD,9F,00,21 ,00,50 



1120 Uno 11, 00,10,01 ,BF,03,C0,5C 

1130 DOTO D0,EI,22,DC,F3,EI,D1,C1 

1140 MTO C9,20,20,2H,20,2fl,20,20 

1150 DOTTI 20,20,20,20,20,20,20,20 

1160 DOTO 20,20,20,20,20,20,20,20 

1170 BOTO 20,20,20,2H,20,20,20,2fl 

1100 DflTfl 20,20,20,28,20,20,20,20 

1190 DOTO 20,00,00,00,09,09,52,45 

1200 DOTO 54,49,53,54,41,20,43,50 

1210 DOTO 55,00,08,00.09,09,40,55 

1220 DOTO 4E,48,4F,20,3B,3B,OD,08 

1230 DOTO 00,09,09,50,52, 4F, 47,52 



12» 0818 41,40.41,53,20,52,45,53 

1250 «nu 49,44,45.4E,54,45,53,00 

1240 DATA OA,08,09,09,41,2E,4C,ZE 

1270 DRTR 20,44,52,45,49,54,41,53 

1280 DATA 00,OA,OA,«I,09,09,50,52 

12» HHH 45,53,53.49,4F,4E,45,20 

1300 DATA 55,40,41 ,20,54,45,43, 4C 

1310 Ofllfl 41,OO,0fl,0fl,09,0?,50,41 

1320 DATA 52,41 ,20,53,41 ,49,52,2E 

1330 DATA 00,OA,OA,OA,2«,2A,2A,2A 

1340 DATA 2A,2A,2A,2A,2A,2A,2A,2A 

1350 DATA 2A,2A,2A,2A,2A,2A,2II,2A 

1360 DATA 2A,2A,2A,2A,2A,2A,2a,2fl 

1370 DATA 2A,2A,2A,2A,2A,2H,2A,2fl 

1330 DATA 28,2A,2A,28,00,OA,00 

1390 ' 

1400 ' CÓDIGOS DO PEDG. IHSTflU»0« 

1410 ' 

1420 MIA F5,C5,05,E5,CD,4C,00,21 

1430 DATA A2,DO,11,CB,FF,01,22,00 

1440 DATA ED,I0,BI,BB,32,FD,FF,2I 

1450 DATA O0,40,04,O3,De,A8,C4,O4 

1440 DATA 32,FE,FF,D3,A8,3E,AA,77 

1470 DATA 54,2F,77,5E,7A,83,FE,FF 

1480 DATA 28,0C,10,E8,3A,F0,FF,D3 

1470 DATB 88,E1,D1,C1,F1,C9,21,00 

1500 DATA CO, 11, 00,40,01 ,07,01, ED 

1510 DATAB0,3A,FD,FF,D3,A8,21,CB 

1520 DATA FF,22,D2,FD,3£,C0,32,D1 



1530 DATA FD,21,4C,DO,7E,FE,O0,28 

1540 DATA 04,CO,A2,00,23,18,F5,£I 

1550 DATR D1,C1,FI,C9,00,0«,OA,54 

1540 ORTA 45,43,4C,45,20,58,45,53 

1570 DATA 43,50,20,50,41,52,41,20 

1580 DATA 4 1,54,49,54, 41, 52,00, Ofl 

1570 DATA 50,52,4F,47,52,41,4D,41 

1400 DATR 20,52,45,53,49,44,45,4£ 

1410 DATA 54,45,2E,2£,2E,07,OD,OA 

1420 DATA 0A,0O,FE,3A,CO,E5,CD,54 

1430 DATA 01,3E,C9,32,D1,FD,3A,FE 

1440 DATA FF,D3,A8,O),00,«,3fl.F0 

1450 DATAFT,D3,A0,X,C3,32,D1,FD 

1440 DATAE1,3E,04,C7 

1470 ' OUEGADOl DE COOIGOS 

1480 ' MA IDU1A 

1490 ' 

1700 as: CT OFF: IIIDTH 40 

1710 FOf 1=UCOOO TO UC104 

1720 RERD «: A=VAL(~Ur4flS) 

1730 roa i.a 

1740 «EH I 

1750 FB INUMO TO IHD0C3 
1740 BEflD IS: fl=WH.(-Jt|--«SI 

1770 nu i,a 

1780 *JT I 

1790 PIIITTAIIB I1BTHJ»:-: PtlIfT 
1800 PBIKTDEF UShUDO»-: PIWT 

1810 HllKnHJSKO)- 




Solicite os programas constantes desta revista 
gravados em disco de 5 1/4", nao perdendo 
tempo com a digitação. 

Para receber o disco em sua residência, envie 
um cheque no valor de Cz$ 1.000,00, nominal a 
Hguia Informática. 
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CPU 



Estação de 
trabalho 



JOSÉ AGUILERA 



A popularização do uso dos computa- 
dores tem levado fabricantes c usuários a 
se preocuparem cada vez mais com os as- 
pectos físicos, biológicos e psicológicos 
que, além das características técnicas do 
equipamento, influenciam o trabalho de 
computação. 

O estudo das intcrrelaçôes entre o 
corpo humano e os instrumentos de tra- 
balho para aperfeiçoar o seu desenho 6 
conhecido como Ergonomia (do grego er- 
gon = trabalho}. No nosso caso, esse es- 
tudo engloba equipamento, mobiliário e o 
próprio ambienta, visando criar condições 
que permitam eficiência sem fadiga. 

As condições que se seguem preten- 
dem dar uma rápida visão sobre o assunto 
e mostrar como certas recomendações 
próprias do trabalho profissional podem 
ser aplicadas ao uso do microcomputador 
pessoal para conseguir que longas sessões 
dc digitação, processamento dc textos ou 
mesmo de jogos, sejam realizadas confor- 
tavelmente e sem cansaço. 

EQUIPAMENTO 

É através do teclado e do monitor que 
nos comunicamos com o computador a 
maior parte do tempo e são os dois com- 
ponentes que mais dirclamentc permitem 
o conforto ou desconforto do operador. 

Existe equipamento que inclui num 

ciado, mas a apresentação mais popular 
nos microcomputadores parece ser a da 
CPU, monitor e teclado separados, ou 
CPU e teclado num gabinete e monitor 
separado. 



TECLADO 

A tendência dos fabricantes, inclusive 
dos aparelhos mais económicos, é de 
aproximar o mais possível o formato dos 
teclados com o das máquinas de escrever 
elétricas, acrescentando teclas especiais, 
e, até, teclados numéricos. Aos poucos, 
foram abandonadas as tecladas tipo "chi- 
clete" e, a não ser por razões especiais de 
manutenção c higiene, quase ninguém uti- 
liza mais o teclado de membrana. 

A disposição, forma, suavidade e tex- 
tura das teclas deve produzir uma sen- 
sação agradável c dc segurança ao opera- 
dor. O "toque" das teclas, que, às vezes, 
pode tomar um caráter subjetivo, é um 
fator que deve ser levado em conside- 
ração, principalmente quando se trata de 
processamento de textos. 

Como, geralmente, é nosso bolso quem 
orienta nossa cumpra, somente depois do 
uso do equipamento € que sentimos que 
alguma coisa poderia ter sido melhorada. 
Cabem, no entanto, algumas providências 
que podem facilitar o trabalho: 

- Mantenha o click do teclado ligado. 
Isto aumenta a sua confiança. 

- Situe o teclado um pouco afastado 
da beirada da mesa, a fim de deixar um 
espaço para descansar os pulsos. 

- Caso sinta as teclas muito altas com 
relação â superfície da mesa, utilize um 
apoio para os pulsos, colocado na frente 
do teclado com uma altura de, mais ou 
menos, 2,5 cm. 

MONITOR 

É através da tela de vídeo que o com- 



putador se comunica conosco, e parece 
ter sido o motivo de queixa mais frequen- 
te por parte dos operadores. Como a 
permanência prolongada em frente a um 
monitor constitui agressão para com os 
olhos, muitos estudos têm sido realizados 
para minimizar seus efeitos. 

Os primeiros monitores apresentavam 
caracteres brancos sobre fundo preto ou 
inverso, mas após o uso mais ou menos 
prolongado, causavam irritação nos olhos. 
Os monitores de fósforo verde aparece- 
ram como uma solução e, até agora, são 
os mais populares, apesar de existirem 
pesquisas que parecem mostrar que a cor 
amare lo -âmbar seria a mais adequada. 

Os monitores profissionais têm em ge- 
ral, tela de vídeo de dez a quatorze pole- 
gares c possuem controles de contraste, 
brilho, vídeo invertido, quadro reduzido, 
etc, de modo que o operador possa re- 
gulá-los. 

O uso de aparelhos de televisão como 
monitores se justifica como uma maneira 
de se iniciar a montagem de um equipa- 
mento pessoal, mas, quando sc pretende 
realizar um trabalho mais sério, um moni- 
tor profissional é indispensável. 

O uso de televisores adaptados ou com 
entrada de vídeo composto, significam um 
passo à frente. Neste caso, televisores co- 
loridos são convenientes para a utilização 
com editores gráficos ou com programas 
nos quais as cores são fundamentais. Os 
monitores coloridos RGB ainda são muito 
caros para um esquema doméstico. 

Finalmente, o uso de filtros da cor 
verde ou âmbar em televisores branco e 
preto pode se converter em arma de dois 
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gumes. Com a 1 



produzindo imagens duplas ou fora de fo- 
co, que se tomam motivo de fadiga. 

MOBILIÁRIO 

A mesma preocupação que se tem para 
com o equipamento deve existir com re- 
lação ao mobiliário que serí! utilizado no 
trabalho com o computador. 

Existe uma grande semelhança entre o 
ato dedigitar c o dc bater à máquina. Por 
isto, de forma geral, móveis confortáveis 
paia datilogralia são confortáveis para 
computação. 

CADEIRA 



De pou 



equipai 



:ah<i de 



hora de trabalho, 
ou os ombros doloridos c sem \ 
continuar em consequência do uso de uma 
cadeira inadequada. Uma cadeira para 
computador deve ter assento e encosto 
estofados, altura regulável, encosto baixo, 
de preferência também regulável. Deve 
ser giratória e apoiada sobre rodízios. A 
base dc cinco pés é mais estável que a ba- 
se de quatro. 

MESA 

Em se tratando de um equipamento 
que integre num gabinete único a CPU, o 
teclado e o monitor, ou que permita a co- 
locação do monitor em cima da CPU, uma 
mesa de datilogralia com suficiente espa- 
ço pode ser o bastante. O importante é 



que o teclado deve ficar na altura usada 
para a máquina de escrever e o monitor 
ligeiramente mais alio. Existem mesas 
apropriadas que possuem suportes com 
diferentes alturas, fixos ou reguláveis. 

Acontece com frequência que o mi- 
crocomputador í instalado num pequeno 
espaço que se conseguiu arrumar em casa 
ou no escritório. Neste caso, 6 necessária 
a adaptação às condições existentes, le- 
vando em consideração algumas reco- 
mendações: 

O teclado deve ficar na altura ou ligei- 
ramente abaixo dos cotovelos. A mesa 
com 65 a 68 cm. (Um teclado colocado 
sobre uma escrivaninha comum pode se 
tornar um instrumento de tortura). 

- É conveniente que a mesa para o te- 
clado seja suficientemente grande para 
permitir o descanso dos pulsos c deixar 
espaço para o uso do mouse. Utilizar o 

torna-sc cansativo porque a altura da me- 
sa dificulta o movimento livre do braço. 

— A distância entre os olhos e o moni- 
tor deve ficar entre 45 e 65 cm. 

AMBIENTE DE TRABALHO 

As condições de iluminação, tempera- 
tura, nível de barulho c a própria deco- 
ração do ambiente dc trabalho são fatores 
que influenciam conforto dos operadores 
e sua eficiência. 

O local de trabalho deverá ser afastado 
do ruído do trânsito, pintado com cores 
claras c neutras e, em se tratando de ins- 
talações profissionais, deverá ler controle 
de temperatura e umidade. 

Quanto à iluminação, são três os tipos 



de luz que devem ser levados em conside- 
ração: luz ambiental, luz da área de traba- 
lho e a luz proveniente da tela de vídeo do 
monitor. A luz ambiental deverá ser suave 
de modo a permitir que o operador des- 
canse os olhos desviando a vista do moni- 
tor ou da área de trabalho, que deverá ser 
mais iluminada. Uma arrumação cuidado- 
sa deverá ser feila para evitar reflexos das 
fontes de luz, de janelas ou objetos bri- 
lhantes na tela. 

Das condições de iluminação depen- 
derá o grau de fadiga dos olhos do opera- 
dor. 

CONSIDERAÇÕES FINAIS 

A instalação de uma eslação de traba- 
lho com finalidade profissional exige o 
cumprimento de normas e rc comeu dações 
nem sempre aplicáveis quando se trata da 
adaptação de um pequeno espaço em casa 
ou no escritório. Vale a pena, no entanto, 
levantar alguns pontos que podem melho- 
rar a sua eficiência c satisfação no uso do 
microcomputador: 

-Aplique, no possível, as orientações 
dedicadas ao campo profissional. 

- Use uma cadeira de dalilograíia 
mesmo para trabalhos es|>nrádicos. 

- Use um monitor de fósforo verde ou 
âmbar paia trabalhos mais sérios. 

- Mantenha cm ordem a sua estação de 
trabalho. Coloque etiquetas de identifi- 
cação nos cabos c fios. Enrole c prenda o 
excedente dos fios. 

-Lembrc-se que o equipamento de- 
termina as suas possibilidades técnicas, 
mas a sua eficiência dependerá das suas 
condições de trabalho. 
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CPU 



A trilha 



0 



GONÇALO R. F. MURTEIRA 



Com o início da comercialização dos 
drives para a linha MSX, um novo hori- 
zonte foi aberto para os usuários desta li- 
nha de equipamentos. 

A operação com disco não oferece di- 
ficuldade de tipo algum, possuindo co- 
mandos simples c de fácil assimilação. 

Podemos dizer que a trilha 0 é alma do 
disquete e, por esta razão, resolvemos 
fornecer maiores informações sobre esta 
parte vital do disco para que você tenha 
maiores condições para resolver os pro- 
blemas que lhe venham a aparecer, tal 
como recuperar um arquivo deletado aci- 
dentalmente. 





Haec 


Face 


N< de trilhas 


40 


40 


Número de setores por 
trilha 


9 


9 


Número de setores 
por disquete 


360 


720 


Número de setores 
disponíveis 


351 


708 


Número de setores 
reservados 


9 


12 


Número de setores 
do boot 


I 


1 


Número de setores 
do FAAT 


4 


4 


Número de setores 
do diretório 


4 


7 



Após formatarmos um disco no MSX 
DOS, o mesmo será dividido conforme 
ilustra a figura 

Às vezes, ao formatarmos um disco, 
pode acontecer que não obtenhamos a ca- 
pacidade total dc armazenamento. Quan- 
do isto ocorre, é porque o computador, ao 
efetuar a verificação da formatação, en- 
controu alguma trilha não apta para uso, 
eliminando-a para que não se venha a ter 
surpresas no futuro. 

Pode ocorrer que o dano no disco 
ocorra na trilha 0, fazendo com que não 
se possa utilizar mais aquele disco. Um 
exemplo prático desta situação é quando 
tentamos obter o diretório de um disco 
formatado e conseguimos a mensagem de 
erro de entrada e saída. 

O DIRETÓRIO 

O diretório está alocado na trilha 0, 
nos setores de 5 a 8, caso o disco esteja 
formatado em face simples, ou nos seto- 
res de 5 a S do Iado0ede0a2do lado 1, 
caso a formatação do disco seja de face 
dupla. 

Como já é conhecido, os micros da li- 
nha MSX e IBM PC são compatíveis a 
nível de organização de disco. Devido a 
esta particularidade, algumas informações 
disponíveis no diretório do MSX não são 
utilizadas, como 6 o caso do atributo c 
hora de gravação. 

Ao formatarmos um disco, definimos, 
também, o espaço fixo reservado para o 
diretório. Este espaço ê de 7 setores para 
os discos de face dupla ou de 4 setores 
para Formatação em face simples. 

Cada setor tem capacidade para arma- 
zenar 512 bytes. Portanto, o diretório po- 
de armazenar até 112 nomes de arquivos 



em discos de face dupla ou 64 em discos 
de face simples. 

Assim sendo, se você possuir 112 ar- 
quivos gravados em um disco de face du- 
pla, mesmo que ainda exista espaço dis- 
ponível, você não conseguirá gravar o 
113- programa, pois não haverá mais es- 
paço disponível no diretório para o arma- 
zenamento das informações referentes 
aquele arquivo. Neste caso, você será in- 
formado pelo sistema operacional através 
da mensagem diretório cheio. 

PROTEÇÃO DE PROGRAMAS 

No IBM-PC temos a facilidade de po- 
der proteger um programa contra os 
olhares dos curiosos e, assim, tentar evitar 
a cópia. 

Para fazermos o mesmo no MSX, bas- 
ta mudarmos o byte referente ao tributo 
para qualquer valor entre 04H e 07H. 

Com este procedimento, o programa 
poderá ser lido, mas não aparecerá se for 
solicitado o diretório do disco. 

RECUPERAÇÃO DE PROGRAMAS 

Pode acontecer que, acidentalmente, 
você apague um arquivo e deseje recu- 
perá-lo. Se, após apagar uni arquivo, você 
não tiver efetuado nenhuma gravação no 
disco, poderá recuperá-lo, pois o coman- 
do que apaga um arquivo simplesmente 
troca o primeiro caracter do nome por 
E5H. 

Para recuperarmos o arquivo basta 
trocarmos novamente o prin>eiro caracter 
pelo código original. 

Sobre a trilha 0 de um disco ainda 
existe muito para se falar e ela será tema 
de outros artigos de edições futuras. 
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Impressão Dupla 



J. L. FONSECA 



Você já deve ler titio a m 
efetuar o reforço de um texto ir 

A rotina que apresentamos foi baseada 
em um programa publicado no livro 
"Cem dicas para MSX", na página 120, 
da Editora Alpeh, no qual efetuamos alte- 
rações. 

O programa permite que o usuário se- 
lecione o número de colunas e o número 
de vezes que a cabeça de impressão de- 
verá efetuar um reforço do texto, impri- 
mindo novamente os pontos já impressos. 

Portanto, com este programa, você 
pode fazer com que as suas listagens ou 
textos sejam impressos com mais qualida- 
de e contraste. 

O efeito obtido ê diferente de uma im- 
pressão em qualidade de carta, na qual 
cada ponto é impresso duas vezes, mas 
havendo um ligeiro i 
cada ponto. 



115 SCREEN OJCLERR 200,SHEÕOO 

116 PRINT:PRINT:PRINT 

117 PRINT"CARACTERES POR LINHA "; 

118 INPUT C 

119 IF C<1 OR C>255 THEN GOTO 1160 

120 PR INT"NUMER0 DE PASSAGENS "; 

121 INPUT P 

122 IF P<1 OR P)255 THEN GOTO 1200 

123 FOR K=SHE000 TO &HE073 

124 RERD RSIPOKE K , VAU '*&H"+R$) 

125 NEXT K 

126 P0KE &HE022,C 

127 POKE SHE045.P 

128 DEFUSR0=8HE066 

129 I=USR0(0) 

1000 DRTR F5,C5,D5,E5,DD,E5,DD,21 
1010 DRTR 65,EO,FE,0D,28,4D,FE,OR 
1020 DRTR 28, 13, 06, 00, DD, 4E, 00, 21 
1030 DRTR 66, E0, 09, 03, DD, 71 ,00,77 
1040 DRTR 79, FE, 00, 20, 36, 3E, 09,32 
1050 DATA B6, FF, 0E, 00, DD, 46, 00, 78 
1060 DATA BO, 28, 15, 21 ,66,E0,7E,CD 
1070 DATA R5,00,23,10,F9,3E,OD,CD 
1080 DATA R5,00,OC,79,FE,00,20,E4 
1090 DRTR 3R,65,E0,B7,3E,0fl,C4,A5 
1100 DRTR 00, 0E, 00, DD, 71 ,00, 3E, 03 
1110 DRTR 32, 86, FF, DD, El, El, Dl, Cl 
1120 DRTR Fl ,33,33, B7, 09,00, F3, 21 
1130 DRTR 00,EO,22,B7,FF,3E,C3,32 
1140 DRTR B6, FF, FB , 09,00, FF, 00, FF 



ASSINE CPU 

PARA EFETUAR A ASSINATURA DA REVISTA CPU, ENVIE OS SEUS 
DADOS PARA FATURAMENTO. NAO SERA' NECESSÁRIO O ENVIO 
DE DINHEIRO NO MOMENTO, A COBRANÇA FICA A CARGO DO 
BANCO BAMERINDUS. O VALOR DA ASSINATURA POR 6 MESES E' 
DE Cz« 1.800.00 (HUM MIL E OITOCENTOS CRUZADOS). 
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Programação 
gráfica 
em SCREEN 1 

SÍLVIO CHAN 



Que tal fazer gráficos instantâneos em 
uma tela de texto? 

A princípio, você deve estar pensando 
que estou propondo algo impossível. Não 
nego que você esteja parcialmente corre- 
to. No entanto, o que este artigo pretende 
ensinar, não é nada menos do que uma das 
técnicas mais utilizadas na confecção de 
telas e cenários gráficos nos jogos em As- 
sembler, os quais você certamente deve 
ter em casa. 

A principal vantagem desta técnica 6 a 
rapidez com que as telas são desenhadas. 
Esta técnica se baseia na criação de blocos 
gráficos que podem ser coloridos com as 
cores do MSX. No nosso caso, a criação 
destes blocos será feita em SCREEN 1, 
que é uma tela de texto do MSX. 

Para compreender o modo como são 
criados os blocos, é preciso entender o 
funcionamento das tabelas de Formas dos 
Caracteres e de cores do SCREEN 1, já 
que os blocos serão formados através da 
allcração do desenho dc cada caracter. Is- 
(o significa que podemos criar, nada me- 
nos, do que 255 tipos diferentes de blo- 

O desenho de cada caracter é armaze- 
nado na tabela de forma em grupos de oi- 
to bytes. Sua extensão é de 2 Kb. 

A tabela de cores armazena em um by- 
te a cor dc um grupo de oito caracteres. 

Como no MSX existem 256 caracte- 
res, esia tabela possui a extensão de 32 
bytes. O valor contido cm cada um destes 
bytes 6 calculado pela seguinte fórmula: 

V = 16 * CE + CF, • 

onde CE é a cor de frente c CF é a cor de 
fundo. 

Para livrar os leitores do trabalho de 
calcular os endereços e respectivos valo- 
res, este artigo é acompanhado de um 
programa muito eficiente para a criação 
dos blocos gráficos. 

Após digitá-lo, salve-o e execute. 



O PROGRAMA 

Ao rodar o programa o micro pergun- 
tar-lhe-á se você deseja carregar um ban- 
co de biocos ou se deseja ir dircto para o 
editor. Caso já exista um banco dc blocos 
na memória, também surgirá a opção para 
poder utilizá-lo. Em seguida, aparecerá 
um menu. Para efetuar a escolha da opção 
desejada, você deverá utili/ar a seta para 
baixo e posicionar a barra de espaço na 
opção desejada. 

Depois dc ler editado o seu banco, sal- 
ve-o. Para recomeçar o programa, pres- 
sione Fl e, para sair, F2. 

Para utilizar um banco já gravado, di- 
gite BLOAD "nome do banco", r. Após o 
carregamento, os caracteres serão auto- 
maticamente modificados, devido a uma 
rotina em Assemblcr existente no final do 
|ii"OL'i;ii]ia que faz exalamente isto. 

Com o banco já carregado na memó- 
ria, basta usar a instrução PRINT para 
imprimir os blocos desejados (caracteres) 
na tela. 

Caso você mude acidentalmente de te- 
la, basta digitar: 



DEFUSR = &hE813:A = USR (0) ou 
DEEUSR = &hD813:A = USR (0) 



para quem estiver Lilili/ando disco. 

Programas criados para manipular o 
banco de caracteres, como por exemplo 
jogos, aplicativos e adventures, devem ter 
suas extensões calculadas para não apaga- 
rem o banco. 

Os usuários de disco devem efetuar as 
seguintes alterações: 

Linha 90 - alterar o valor das variáveis 
El, E2, E3 e E4 para &hDOOO, 
&hD82E, &hD813 c &hD7Fl, respecti- 
vamente. 

Linha 150 - troque &hEO por &hOO 
e &hE7 por &hD7. 



20 ' Sendor de Caracteres 

30 1 

40 ' Silvio Chao - 1989 
60 ' 

70 ' INICIALIÍA - El - END. INICIAL - E 
2- END. FINAL - E3- END. EÍEC. - E4 - E 
ND. TAB. CORES 
BO ' 

90 CLEAR!KEY0FF:COLDR7,l,l:9CREENl,2,l: 
NIDTH30:El>tNEDOO:E2=l(HE82E:E3'IHEBl!:E 
4=*HE7F1:DEFUSR=E3 

100 LOCfl TE0 , 10 : 1 FPEE K ( E3 ) =*HCDTMENPfl i NT 
' <■> Caracteres na Nei'ria <1> Lo 
ao <i> Inicia'ELSEPRINT' <1> Loa 

d <i> Inicia' 

110 60SUB1 1?0 : I Ffl<= ' 1 -aRfl*= "L ' THENCLS ; B 

LDflD*cas;",R:S0T01S0 

120 IFA»='i'ORAt=M'THENCLSs60TOI(>0 

130 IF[PEEK<E3)=IHCD]ANDAl=V0RAl='K'T 

HENA*u5R(0]:60T0160 

140 6OT0UO 

150 DATA CD, 4F, 0,11,0, 0,21, 0,EO,1,FO,7, 
CD,5C 1 0 I 11,0,20,21,F1,E7,1 P !0,0,CD,3C,0 
,C9 

160 F0RI"E3T0E2;READAt:P0KEI,VAt.('tH'+A 
DiNEIT 

170 LOCATEO,10:PRINT'PR06RAHA GERADOR D 
E CARACTERES' 

ISO ' 

190 ' CRIA 9PRITES REPRESENTATIVOS 
200 ' 

210 F0f)T=0TO3!AI-"iBU"iFOR]'0TD15iRE 
ADArAWtt+CHRHAbNEXTIiFORI-OTOlJiREAD 
BiBi-BI+CHftf(B)!NEmiSPRlTEI(T)-A*+Bfi 
HEIT 

220 DATA 255,128,128,128,140,140,126,12 
B,143,144,160,255,24V41,249,255 



2» DATA 255, 1,1,1, «,49, 1,1, 241, 9,5,25 
5,159,143,139,255 

240 DATA 235,252,243,239,214,192,192,19 

2,214,214,221,222,223,231,248,213 

2» [ATA 235,43,207,247,27,3,3,3,27,27, 

1!!,219,2!1,2!1,!1,2SS 

210 DATA 2SS, 128,191, 190, 111,188, 185, 18 

1,174,174,179, 179,179,191,128,2!! 

270 DATA 211, 1,213, 121, 41, 61, 117, 117, 13 

,13, 201, 201, 201, 213, 1,211 

2B0 DATA 211, 214, 212, 249, 243, 243, 243, 21 

1,211,211,211,211,2!J,215,211,211 

290 DATA 251,63,31,207,231,231,231,199, 

143,31,63,63,211,63,63, 211 

300 0NKEV8D9UU290, 11M iKETC 1 lOHi EET(Z ) 

O» 

310 SPRITEI(4I-STRIN6II32,235! 

320 ' 

330 ' K0ST8A MENU PRINCIPAL 

340 ' 

310 80S«B1090|FORWT04|PUTSPRITEI-I,(4 
0, 1140], 11, 1-1 1 HEJtT l PUTSPRITE4 , (40,401, 
12,4 

360 L0CATE7,4:PRINT'Salvar caracteres 1 : 
IOCATE7,11:PR1«T-Colorir s caractere 1 
370 LDCATE7,16:P«!NT , RiJ 1 fii>ir o caract 
■rt'ilOCATE7,21lPRINT'Codi90 dos caract 
erei':X=40 
380 ' 

190 ■ SELEC10NA UNA OPCAO 
400 ' 

410 1FST818(0]-1THEN410 

420 IFSTIC«(0l-5AMK140TrSNM»40ELSEI 

FI-140ANDSTlttlO]-STHENI-40ELSE410 

430 PUTSPRITE4,(40,«),12,4iFORI-0T81S0i 

KIT 

440 BOT0420 
410 W/40 

440 ONI60SUB!10,440,B20,9BO 
470 60T03M 
480 ' 

490 ' SRAVOO DOS CARACTERES 
300 ' 

110 60SUB1100:B8SUB1090 

120 1F1KEYIO-THEN120 

130 808UBI090iINFWNc.il do progrui {4 

Cl» 

140 IFNI>"TN£N530 



110 PfllNTiPRlNT' Espire ui Instante 
140 FORJ-OT02032!POI:£Eltl ,0PEE«( 1 1 lHEIT 
370 F0«I.B192TO8223lA«E4»l 1-81921 iPOIEA 
.VPEEKIllKIT 

1B0 PRINT" e*!!' 
190 BSAVEN1,E1,E2,E3 
600 60T01190 
610 ' 

620 ' COLORIR CARACTERES 
430 ' 

440 80S08U00:60SOB1090:«=0!»-BI92 

610 IF1NIEYIO-TMEN610 

640 PRINTVerifioui o conjunto de carac 

-teres a ser colorido atraveidas seta 

l. 

470 IFSTRI8(0)=-1TBEN710 

4B0 IFSTICI(0)"3AMIN<244THENN=N»8:»=V»1 

ELSEIFSTIC«(0).3ANDN>=244THEHN-0:V=8192 

690 IFSTIC[(OWANON>OTHEN«-N-B!V-V-1EL 

SEIFSTICI[0I'7A»D«.0THENN=247:»«B223 

700 FORI.OT07:»P0[EBASEI5]t!89*I,N»l:N 

EITiB0T0670 

710 IFINÍEVIO-THEN710 

720 L0CATE0,14:INPUT'Cor de frente (0-1 

II - |H 

730 LOCATEO.lOlINPUT-Cor de fundo 10-11 
I 'ICF 

740 IFCA<OORCA>110RCF<00«CF)1ÍTHEN440 
710 a=14ICA»CFiVP0IE»,O 
740 L0CATE0,21:PRINT" Continua a color 
Ir d/nl 1 

770 IFINIEYIO"THEN770 

780 AI'IN(Eyt:IFAI'-S-0RAl='s-THEN440EL 

SEIF«l='rORA!-VTr!EN«ETIIRNELSE780 

790 ' 

BOO ' REDEFINE CARACTERE 
810 ' 

B20 60SUB1100|60BUB1090 

830 IFIN«EVIO"TNE«830 

840 KPUT-Codiuo ASCII 10-254] "rC 

810 IFD2340RCÍ.OTHEN820 

840 V.CI8:F0RJ-0T07 

870 AI(JI-8INI(VPE£I[J*V)I:D-LEN[AI(J)I 
880 IFB <STtlENLETfll I j 1 -LEFT» ( ■ OOOOOOOO" , 
8-LEN!AI(J!l)*AIIJI 

890 VP0rEBASE(l]*161,ClNEITJlL0CATEO,7 
900 F0«J-0TÕ7lPRINTAt(JI, , 000OO00O , lNEI 
TJ 



910 FOBI -0T07 ! LDCATE ! 3, 1 «7 1 L I HE INPtlTA» 
920 PfSTRXOALIUB-íRIBHTKAI.BIIIlWO 
KEHO,»ALIPtl:NEIT 

930 L0CATE0,20lP«INT- Continua a redet 
inir d/n) 1 

940 A|.INKEÍI:IFAl.-i 1 8RA|.'S-THENB20EL 
SEIFA1=VORA!--N-THEHRETURNELS£940 

910 ' 

960 ' CONSULTA TABELA ASCII 
970 ' 

980 60SUBUOO:60SUB1090 

990 FORI»OT032lPRIHTiri " }CHR1 ( 1 1 tCHRI 

(i*44i,i«nt 

1000 IFIN«£YIO"THE«1000 

1010 A).I«(E«lIFAlOCMR>(32ITHE»1010EL 

5EN»33 

1020 OOSUBlOOOiFORl-NTONíSliPRINTIi-l ■ 

iCHRIIII.lNEIT 

1030 IFIN«EYtO"THEN1030 

1040 A|.INKEytlIFAt<>CHR>(32)THE«1040EL 

SEN.N432 

1050 IFN.221TNEN1060ELSE1020 

1040 60SUB1090:FORI»223T0254.PR!NTIi'l 

■|Cm>III,lKEIT 

1070 A1.IN«EÍI:IFAIOCH«II32|THEN10;OEL 

SERETURN 

1080 80TÕ1080 

1090 CLS:PRINT'6erador/«SI - Revista C 

PU 02 ';STRIN6I(30,195]|RETURN 

1100 F0RI-0T04:PUTSPRITEl,(-32,-S2]lNEI 

TlRETURN 

1110 60SUB1190;SOTO310 
1120 ' 

1130 ' FINALIZA PR08RAHA - (ET 2 
1140 ' 

1130 SCREENOlEND 
1140 ' 

1170 ' ROTINA DE LEITURA DO TECLADO 
1180 ' 

1190 IFINIEYIO-THENU90 

1200 L0CATE8,20!PRINT-Pressione Tecla" 

1210 AO-INIEYl!lFAt-"THE«1210ELSERETUR 

N 

1220 ' 

1230 ' REEIECUTA 0 PROSRANA - KEY 3 
1240 ' 

1230 SCREEN1 1 RUM 
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MÁXIMAS E MÍNIMAS 



J. L. FONSECA 



Na coluna de hoje, vanios falar sobre 
um problema que muitas vezes nos apare- 
ce quando o nosso programa exige uma 
entrada de dados pelo teclado. 

Muitas vezes o usuário digita algo er- 
rado e o programa, ao tentar usar o dado 
errado, pára com uma mensagem de erro. 

Ora, um programa não deve parar de- 
vido a erros na entrada, devendo, em vez 
disso, fazer uma crítica da entrada e dar 
ao usuário a oportunidade de dar a entra- 
da correia. 

Temos dois tipos distintos de entradas 
com qoe nos preocupamos: as numéricas 
e as alfanuméricas. No primeiro caso, de- 
vemos verificar se o valor fornecido está 
dentro da faixa permitida para o mesmo 
no programa. No segundo caso, dos emos 
verificar o comprimento da string. 

Em qualquer dos casos é uma boa idéia 
apresentar na tela o campo onde se dará a 
entrada com algum tipo de caracter, como 
o ponto, por exemplo, para indicar o mi- 
mero de posições possíveis, não devendo 
ser possível ao usuário sair do campo. 

Este tipo de preocupação pode parecer 
excesso de cuidado, mas é, na verdade, 
um modo simpático dc guiar a pessoa que 
está usando o seu programa pela primcua 
vez, além de tomar mais difícil que uma 
entrada errada se infiltre e pare o seu 
programa com uma mensagem de erro, 
que, em geral, não explica muito sobre a 
causa. 

No MSX lemos vários comandos e 
fonções que nos ajudam nesta tarefa. Para 
a entrada dc dados, temos a função IN- 
KEYS que nos permite fazer a crítica de 
cada caracter a medida que o mesmo é di- 
tar a digitação de letras num campo 

alfanumérico tenha mais qae o compri- 
mento permitido. 

Muitos leitores já devem estar recla- 
mando que a função 1NKEY$ só permite 
a entrada para variáveis alfanuméricas e, 
assim mesmo, só de um caracter por vez. 
No entanto, esta aparente desvantagem é 
a sua principal virtude, pois, assim, nos 
permite editar a entrada e, nos casos de 
valores numéricos testar a sua vaiidade ao 
nível de cada dígito sem o perigo de erros 
de formato ou de valor. 



Como exemplo, damos, a seguir duas 
listagens de rotinas de entrada de dados; 
uma para números inteiros e outra para 

Estas rotinas não são as melhores ou 

idéia do que é possível fazer, indicando o 

forma original ou modificadas de modo a 
se adaptarem melhor à aplicação em uso. 



10 ' REVISTA WU 
20 ' HAIUAS E MINÍMftS 
30 ■ l.í. FONSECA 
40 ' ROTINAS 1 E 2 

» ' 
90 CLS 

1000 ' ROTIHA PAM entrada de strinss 

cm EDICA0 
1010 ' C0.LI COLUNA E LINHA EH QUE St 

OUEft A ENTRADA 
1020 ' IN C0HPRIHENT0 MIMO DA 

STR1NS 

1030 ' ISI STRING ONDE ESTA A SAÍDA 
1010 L0CATE C0.LI I F0» II-I TO IN 1 

PRIHT '."!! NEIT II : IS»-" 
10SO L0CATE C0.LI I IP-1 
1060 IK-INCEVt ! IF II|." THEN SOTO 

1040 

1070 1F IM=CHR.IBI 0R II>=CHRItl27l 
THEH S0SUD 3030 I SOTO 1040 

1080 IF 1I»'CHR>(13> 0R IP>IN THEN 
RETURN 

1090 IF I1KCHR1I32) 0R i I «>CHR« [ 127 ) 

THEH 60T0 1040 
1100 PRIHT III| I lSl-lSt»lH i IP-IPtl 

t SOTO 1060 
2000 1 ROTINA PARA ENTRADA DE NUNER0S 
INTEIROS 

2010 ' TUDO C0«0 NA ROTINA ANTERIOR 

EICET0 QUE A SAÍDA SE DA POR II! 



2020 1 HA, Hl VALORES HAIIH0S E HINIH0S 

0UE A ENTRADA PODE TER 
2030 IN-4 

2040 L0CATE C0.LI I FOR 11=1 TO IN 1 
PRINT Vi : NEIT II : IS»-- - 

2OS0 L0CATE C0.LI i IP-1 

2060 IH.IKKEIt : IF II1=" THEN SOTO 
2040 

2070 IF 111'CHRKBI 0R III-CWNII27I 

THEN S0SUS 3030 : SOTO 2060 
2080 IF III-DMI13I 0R 1PHH THEH 2110 
208! IF Hl"'-" AND IP-1 THEN SOTO 2100 
2090 IF IIKCHRK481 0R II.>CHRt(57l 

THEN 60T0 2040 
2100 PRIHT II*; i ISt«ISt»IIt : 

IP=IP*1 1 SOTO 2060 
2110 II=vAL(lS«l ! IF II>.»I AND IK-HA 

THEN RETURN 
2120 L0CATE C0,U t IF IKHI THEN PRINT 

•8AII0- 

2130 IF IDHA THEH PRIHT "ALTO" 

2140 FOR IM TO 256 : HEIT II ! L0CATE 

C0,U : SOTO 2000 
3000 ' 

3010 1 ROTINA PARA TRATAR DO DELETE 

3020 ' 

3030 IF IP-1 THEN RETURN 

3040 IP-IP-1 I L0CATE IPtHH.LI iPRINT 

V ! L0CATE 1P*C0-1,LI 
3050 ISI-L£FT1(IS>,IP-1)I«ET«RN 
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Múltipla Escolha 



CARLOS E. A. MOREIRA 



A idéia desta seção surgiu com o apa- 
recimento de compiladores de outras lin- 
guagens para o MSX. Já encontramos 
com facilidade pelo menos um compilador 
de linguagem C e um compilador Pascal 
para o MSX. 

Aqui, mostraremos um método de or- 
denação que, apesar de não ser muito rá- 
pido, c bem simples e funcional para a 
maioria dos casos. O método é o "bubble 
sort", ou seja, ordenação tipo bolha, ten- 
do surgido o nome da comparação do mé- 
todo em que os valores a serem ordenados 
sobem a lista de valores com o fato de 
uma bolha subir à superfície da água (es- 
tranho, não é mesmo?}. A rotina de orde- 
nação é apresentada em Basic, Pascal e C, 
não lendo esta seção o objetivo de ensinar 
qualquer unia destas linguagens, mas, so- 
mente, apresentar rotinas para o usuário 
selecionar aquela que mais se enquadrar 
ao seu conhecimento. Boni proveito! 

O algoritmo 6 o seguinte: a lista é pes- 
quisada do início ao final. Cada vez que 
um valor mais alto da lista se encontra 
numa posição baixa, este é deslocado, tro- 
cado com o seguinte. O método se repete 
até que toda a lista esteja ordenada. 



BUBBLE SORT EM BASIC 

1000 REM BUBBLE SORT 

1005 REM MSX SYSTEMS 

1010 REM DEVEM SER PASSADAS 

AS SEGUINTES 

1015 REM VARIÁVEIS A ESTA RO- 
TINA: 

1020 REM ITEM - VETOR A ORDE- 
NAR 

1025 REM CONT - NO. DE ELEMEN- 
TOS 

1030 REM 

1040 FOR A%=1 TO COUNT-1 

1050 FOR B%=COUNT-l TO A 

STEP-I 

1060 IF ITEM (B%) ITEM (B%+ 1) 
THEN SWAP ITEM (B%), ITEM 
B%+I) 

1070 NEXT B,A 

BUBBLE SORT EM PASCAL 

{ na definição de variáveis devem estar 
as linhas abaixo } 

a, b, temp, conta: integer; 

item; array [1..XX] ofTTPO 
{ XX é o n- de elementos do vetor e 
TIPO é o tipo da variável: inteiro, real, 
etc. } 

{ a rotin;i ordenadora se encontra abai- 
«o | 

{ conta é a variável que armazena o n- 
de elementos do vetor } 
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fora:=I toconta-1 do 

for b:=oonta-l downto a do 
if(item[b] > item|b+I])th 
begin 

temp:=item [b]; 
item rb):=item [b + 1]; 
item [b+ l]:=temp; 



BUBBLE SORT EMC 

Seguindo a estrutura da linguagem C, 
apresento uma função para a ordenação. 

A variável item é um ponteiro para um 
vetor interno. Count é uma variável intei- 
ra contando o número de elementos do 

Estes valores devem ser passados para 
a função na sua chamada /*. 

Void bubble (item, count) 
int count, 
♦item; 

{ 

bit a, 



for(a=l;a < count; + + a) { 
for (b=count-I; b > item [b]) 
{t = item[b-l]; 
item (b-1] - item [b]; 
item [bj = t; 



{ 



{ 
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LIVROS 



CURSO DE MUSICA MSX- Teoria e 
Prática 

Editora ALEPH - 1988 - Barbieri e 

O "CURSO DE MÚSICA MSX" é 
um livro escrito para o usuário que quer 
aprender música asando como instrumen- 
to musical um micro MSX. 

Além do caráter marcadamente didáti- 
co da obra, chama a atenção do leitor o 
excelente trabalho de ilustração. O livro é 
fartamente ilustrado e cada tópico de teo- 
ria é acompanhado de exemplos e exercí- 
cios práticos. Abaixo, podemos observar 
a ilustração da página 97 do livro, gerada 
por um programa que transforma o tecla- 



do do n 



o num piano. 



Se você quer aprender música, este é 
mais um lançamento que não pode passar 
em branco! 

A seguir, comentamos, rapidamente, o 
conteúdo de cada capítulo. 

AULA 1 - A MÚSICA E O MSX 

Quase sempre, ao longo do livro, a 
abordagem da teoria segue um caminho 
histórico. Neste capítulo, os autores in- 
troduzem o leitor num universo da músi- 
ca. Os subítens são os seguintes: 

INTRODUÇÃO HISTÓRICA 
ALGUNS CONCEITOS BÁSICOS 
OS INSTRUMEN TOS MUSICAIS 
OS SONS DO MSX 
EXERCÍCIOS 




gJ[giHPElE]ElE 

np^iHIiilBIniQB 



A grande vantagem do leitor ao usar 
um MSX como instrumento musical 6 a 
eliminação do enfadonho treinamento psi- 
co-motor necessário para o domínio de 
instrumentos tradicionais. Enquanto que 
para tocar piano, violão ou outro instru- 
mento qualquer são necessárias horas de 
treino, "tocar" um MSX é aigo muito 
mais fácil, estando ao alcance de qualquer 
pessoa que tenha um conhecimento míni- 
mo de BASIC. O CURSO DE MUSICA 
parte do pressuposto que o leitor saiba 
apenas usar o micro, mesmo que de forma 
bastante precária. A apresentação dos 
programas listados é feita de forma a tor- 
nar o mais fácil possível a digitação, sen- 
do explicados detalhadamente. O coman- 
do básico para a geração de tons é sobe- 
jamente detalhado num apêndice no pró- 
prio livro e, como os autores advertem, 
mesmo os leitores que não sabem BASIC 
ao iniciar a leitura, acabam aprendendo ao 
longo do livro, ainda que de forma rudi- 



Neste capítulo são abordadas as pro- 
priedades características dos sons e algu- 
mas notações usadas para representá-las. 
Os subitens são os seguintes: 

INTRODUÇÃO 
PROPRIEDADES DO SOM 
A NOTAÇÃO MUSICAL 
A NOTAÇÃO PARA A ALTURA 
A EXTENSÃO DOS INSTRUMEN- 
TOS MUSICAIS 

A EXTENSÃO DA VOZ HUMANA 
AS NOTAÇÕES ALEMÃ E INGLESA 
EXERCÍCIOS 

AULA 3 - A NOTAÇÃO MUSICAL 
PARA A DURAÇÃO 

Neste capítulo, mais algumas notações 
são introduzidas e a representação das 
notações nos micros MSX 6 c< 



AS FIGURAS 
PAUSAS 

ALGUMAS CONVENÇÕES 
AS NOTAÇÕES PARA A INTENSI- 
DADE E TIMBRE 
AS REPRESENTAÇÕES NO MSX 
EXERCÍCIOS 

AULA 4 - A DIVISÃO DA MÚSICA 

Este capítulo aborda a divisão da mú- 
sica em ciclos repetitivos e introduz os 
conceitos de compasso, andamento e rit- 



TEMPOS E COMPASSOS 
ANDAMENTO 

VAMOS CONSTRUIR UM METRÔ- 

NOMO 

RITMO 

SINAIS DE REPETIÇÃO 
EXERCÍCIOS 

AULA 5 - AS ESCALAS MUSICAIS 

Aqui os autores apresentam o surgi- 
mento e desenvolvimento das escalas mu- 
sicais que culminaram com a atual escala 
musical temperada. 

MODOS 

MÚSICA, MATEMÁTICA E FILOSO- 
FIA 

AS TECLAS PRETAS DO PIANO 
TOM E SEMITOM 
EXERCÍCIOS 

AULA 6-OS ACIDENTES 
MUSICAIS 

Este capítulo aborda as notações usa- 
das para indicar mudanças mais específi- 
cas ou mais sutis durante a execução de 
uma música. Os lermos mais usuais e al- 
gumas notações mais modernas são co- 
mentados. 

OS ACIDENTES 
NOVAS ESCALAS 
ALGUMAS CURIOSIDADES 
O MSX "BEM TEMPERADO" 
EXERCÍCIOS 

APÊNDICE A - EXERCÍCIOS SU- 
PLEMENTARES 

APÊNDICE B - RESPOSTAS DOS 
EXERCÍCIOS 

APÊNDICE C 

1) O COMANDO PLAY 

2) A FUNÇÃO PLAY 
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O Livro Vermelho do MSX - "THE 

RED BOOK" 

Editora McGRAW-HILL 

Avalon Software 

17x24 cm -323 páginas 

Lançado cm 19S5 pela Avalon Soft- 
ware, chega agora, ao Brasil, atraviís da 
editora McGraw-HUl, o famoso livro 
vermelho do MSX a Bíblia do MSX, on- 
de são colocadas à disposição dos leitores 
informações totalmente detalhadas do 
software e hardware do MSX, sendo di- 
rigido aos usuários com nível de progra- 
mas avançado que procuram formas para 
resolver problemas cuja solução não é en- 
contrada em manuais e que, a princípio, 
podem parecer insolúveis. 

Da maneira como são apresentadas as 
informações, o leitor assimila facilmente a 
ideia apresentada e lermos como PPI, 
VDP, BIOS, porta de entrada e saída..., 

trução PR INT. 

Os três primeiros capítulos dizem res- 
peito à interface periférica programável, 
processador de display de vídeo e o gera- 
dor de som programável, que constituem 
a interface entre o /-80 e o hardware pe- 
riférico. Nos demais capítulos temos a 
descrição da BIOS (Basic Input/Output 
System - sistema básico de entrada e saí- 
da) do interpretador Basic MSX da Mi- 
crosoft c alguns exemplos de programas 
em código de maquina que utilizam recur- 
sos da ROM. 

No capítulo referente à BIOS em 
ROM é apresentada uma descrição fun- 
cional de cada rotina em separado. As ro- 
tinas "padrões" receberão uma atenção 
especial, pois serão as mesmas cm possí- 
veis alterações de hardware e software. 

Sobre o interpretador Basic em ROM 
são fornecidas descrições detalhadas de 
suas operações no capítulo 5. 

Para aqueles que desejarem "desas- 
semblar" as posições da ROM, encon- 
trarão, neste capítulo, as áreas de dados 
que não contêm instruções. Uma listagem 
completa consome, aproximadamente, 
400 páginas, 

mapeamento da memória, onde foram re- 
lacionadas as variáveis do BfOS/iiiterpre- 
tador, na forma de linguagem Asscmbler. 
No finai do capítulo são apresentados os 
ganchos, no total de 112, com seus res- 
pectivos endereços de chamada e co- 
mentário sobre a sua função. 

No último capítulo são apresentados 
alguns programas em Assembler como: 
matriz do teclado, texto gráfico de 40 co- 
lunas, "Bubble Sort" de strings, dump de 
ida ÉiráTica, editor dc caracteres, etc. 

O livro possui índice analítico que fa- 
cilita a localização de uma informação es- 
pecífica sobre um determinado assunto. 



Foi com grata satisfação que recebi a 
notícia da publicação de uma nova revista 
destinada à linha MSX. 

Aproveitando, gostaria de enviar al- 
gumas dúvidas e, se fosse possível, pu- 
blicá-las no próximo número da revista 
CPU. 

1-) É possível transformar o MSX 1.1 
em MSX 2.0? Como'? 

2^) É possível aumentar a memória 
RAM trocando Cls por outros? Quais? 

3-) Como posso usar um Drive de 
5 l/4"eumde3 1/2" simultaneamente? 

Alcioni Nelson Silveira 
Caixa Postal 185 
Francisco Beltrão - PR 



-Cartas 



RESPOSTA: 

Prezado Alcioni, 

Respondemos, abaixo, às suaspergun- 

P-')A adaptação de um MSX 1.1 cm 
2.0 é economicamente inviável, pois 
teríamos que fazê-la através dos slots e o 
circuito seria por demais complexo. O 
melhor seria aguardar o lançamento do 
MSX 2.0 no Brasil. 

2'-') Não podemos, simplesmente, tro- 
car os integrados dc memória, pois outros 
tipos de maior capacidade têm pinagem e 
sistema de endereçamento diferentes. Ex- 
pansões de memória somenie através dos 
slots. 

3-J Se a interface for capaz de forma- 
tar discos de 5 1/4" e 3 1/2", os dois tipos 
podem ser utilizados simultaneamente. 
Para maiores informações sugiro a leitura 
do livro "Drives Leopard 3 1/2" - Novos 
horizontes para o seu MSX", da Editora 
Aleph. 



FESEL 



ASSEL assistência Eletrõmca LlOa 



Assistência para Iodas as marcas 
de calculadoras elelrõnicas. video 
games, máquinas de escrever 
eletrónicas, micros da linha 
Apple 




274-8845 



ario Continuo 1,2°'. 
i para Diskettes 
I Pastas para Listagens 
I Etiquetas Adesivas 
I Diskettes 5.1/4 ou 8 
I Reebobinagem em Nylon 
Hileno 
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MATEMÁGICA 

J. L. FONSECA 



Na coluna dcsle mês, vamos nos dedi- 
car a uma írea que é uma das mais fasci- 
nantes dentro da matemática recreativa: a 
criptografia. 

A criptografia é num aúvidade tão an- 
tiga quanto a necessidade de transmitir 
mensagens secretas com segurança. No 
entanto, só com o advento dos computa- 
dores ela atingiu o destaque e a sofisti- 
cação de que goza hoje em dia. 

Embora os melhores sistemas de hoje 
sejam implementados em computadores 
caros ou até em circuitos elclrônicos de- 
dicados, o seu MSX pode ser de grande 
valia no estudo e uso das técnicas mais 
simples ou quando a velocidade não é um 
lator primordial. 

Vamos, pois, apresentar aqui algumas 
técnicas básicas de cifragem, isto é, a 
transformação de uma mensagem em lin- 
guagem comum para uma já codificada 
segundo um código pré estabelecido. 

O primeiro método que vamos ver é o 
da listagem 1. Este método, um dos mais 
antigos, é conhecido como a cifra de Ce- 
sar, pois foi usado pelo mesmo nas comu- 
nicações com as suas legiões. O mesmo 
consiste em substituir cada letra por uma 
outra, geralmente dentro de uma sequên- 
cia que facilite o processo de codificação 
e decodificação. 

Na forma aqui implementada, o pro- 
grama pede uma mensagem a codilicar ou 
decodificar, a quai será guardada em A$, 
e um deslocamento, que pode variar de 0 
a 127. Ele pergunta, também, se você de- 
seja codificar ou decodificar a mensagem. 
O deslocamento é um número que define 
como os caracteres serão substituídos. 
Por exemplo, se o deslocamento for igual 
a 3, a letra "a" será substituída pela letra 



"d", a "b" pela "e", e assim por diante. 
Na decodificação usamos o processo in- 
verso. 

Este método sofre a desvantagem de 
ser facilmente decifrável por quem não 
conhece o deslocamento, o que o torna 
pouco seguro e, por isso, desaconselhável 



das e mais seguras usa uma propriedade 
de função XOR, que faz com que um va- 
lor passado a esta função por duas vezes, 
com o mesmo argumento, não se altere. 
Para exemplificá-las, damos a listagem 2 
que é um dos modos menos sofisticados 
de usar esta função na criptografia, mas 



55 CLS 

tO LINE IMPUT "ENTRE COM A MENSAGEM: ■; 
A* 

70 INPUT "ENTRE COM 0 DESLOCAMENTO: ";Q 
E 

80 INPUT "CODIFICA OU DECODIFICA? C/D": 

C* 

90 PfilNT St 
100 

110 IF CÍ="D* OR Et="d" THEN GOTO HO 
120 FOR 1=1 TO LENIúíl! BÍ=MID$(AÍ,I.I) 

: A=flSC(D*)+D£:B*=B*+CHRí (Ai :NEÍT I 
130 GOTO 150 

140 FOR 1=1 TO LENíAí): D*=MID*f fl$. 1,1 > 
:A=ASC(DÍI-DE:BÍ=BI+CKRÍ(A): NEXT i 
150 PRÍMT RI 



que, por ser simples, exemplifica bem o 
uso da função. 

Este programa pede a mensagem a co- 
dificar ou decodificar que será guardada 
em AS c a chave que será guardada em 
C$. Na hora de imprimir o resultado, po- 
dem acontecer coisas estranhas, tais como 
não aparecer nada ou limpar a tela. Isto se 
deve ao fato de que os caracteres gerados 
podem ser códigos de controle. No entan- 
to, quando usado em arquivos, este fato 
não cria problemas e é até útil, pois difi- 
culta a decodificação dos mesmos. 

Por hoje, não vamos nos alongar mais, 
mas voltaremos a este tema fascinante em 
colunas posteriores. 

Até à próxima e bom divertimento. 



40 ROTINA 7 

50 ' 
55 CLS 

60 LINE INPUT "ENTRE COM A 
1 

70 LINE INPUT "ENTRE COM A C 
80 PRINT At 
90 S*=" 

100 FBft 1=1 TO LEN(AI): J' 
D$=MIDI(Aí,I,l) 

1 ) :S*=S*+CHR*f ASC(D* ! 

NEÍT I 
110 PRINT S* 



(I M0D LEN ( Ct 
EÍ=M!DI(CÍ,J. 
(OR ASCIEÍI): 



JOGOS 

CADERNO ESPECIAL 
NA PRÓXIMA EDICAO 



JOGOS & HIGH SCORES 



Jogo 

AlienS 

Alpha Blas ter 

Barnstormer 

Beamrider 

Blagger 



Buck Rogers 
Centipede 
Chiller 
Choro Q 
Cirtus Charlie 
Dàsk Warrior 
Dogfightcr 
Eiidom 

Eric & FToaters 
Finde rs Keepcrs 
Fire Reseue 



Flicht 



Ghoí 



rank 



Golf 

Gridtrap 

Gutifrighi 

Heist 

Hero 

Highway 

Hopper 

Holshoc 

Hunchback 

Hyper Rally 

I lyper Spotts I 

Hyper Sports II 

Hyper Sporls III 

Hypcr Vipcr 

Karate 

Jet Fightcr 

Jct SetWillyH 

Kings Valley 

Knightmare 

Les Flics 
Le Mans 
Manic Miner 
Máxima 

Monkey Academy 

Mopiranger 

Mutant 

Nightshade 

Ninjal 

Oh Mummy 

Oh No! 

Oil's Well 

Panic JuncEion 



89.235 

279.855 12 

133.380 25 

231.520 
99.240 34 
59.848 F/4 

286.726 5 
10 

310.900 6 
53.795 7 
33.481 
42.380 
1.198.460 105 
1.400.000 
10.100 
94% 
1.844.160 
18.323 
29.540 
6.410 
21.000 
244.010 
S999.900 

558.120 
$150.000 51 
384.201 

692.120 Pro 
339.360 4 
100.050 3 
187.575 19 

2.700.000 
239.500 

2.050.800 51 
500.500 
59.713 
127.500 
999.999 
214.590 
120 

5.642.600 928 
238.020 
149.650 
100.200 

42.530 8 
117.321 52 
211.120 120 
305.300 
620.400 
737 
137.000 

23.550 
5.030 

76.250 
198.400 

14.919 



7 

13% 



Pastfinder 
PiObox 
Pinball 
Pitfall II 
Polar Star 
Punchy 
Pricc Magik 
Pyramid Warp 



Rh 



■ Raid 



Road Fighter 
RoUer Ball 

Spooks & Ladders 
Step Up 

Stop the Express 
Super Cobra 
Swect Acom 

The Wreck 
Tiine Bandits 
Tinie Curb 



24.205 
2.800 3 
1.240.680 
199.000 

289.990 8 
6.959.870 

12% 18 
820.758 
73.450 38 
998.675 7 
3.120.180 
67.900 
40-0 
189.930 
60.250 
7.360 2/2 
501.100 62 
6.348.460 240 
6-0 6-0 
23.975 

9.990 8 
176.050 



Time 1'ilot 
Turmoil 
Vacu mania 
Valkyr 



11.740 
22.340 
23.975 



Se você já obteve um high seore mais 
alto dos aqui apresentados, ou em qual- 
quer outro jogo, envie-nos sua pontuação 
acompanhada de alguma comprovação, 
como fotografia da tela ou descrição das 
fases percorridas, para que possamos pu- 
blicá-la, juntamente com o seu nome. 

Se você é fera, nada mais justo do que 
o seu nome constar. na seção de High 
Scores de CPU. 

Os jogos que oferecem facilidades adi- 
cionais, com tiro múltiplo, vidas infinitas, 
etc, só serão considerados na sua versão 
original. 



MSX CLUBE 



THE MSX CLUB (Wales) 
C/O PJ Morgan 
230 Dunvant Road 
Swansea 

West Glamorgan SA2 
7SR 

MSX West 
C/O Mark Smith 
14 Beach Hill 
Wellington 
Somerset 

The MSX Computer Club 
C/O Dean Adams 
173 Hampden Way 
Southgate 
London N I 4 



MSX Users Club 
C/O V. W. Warren 
32 Stafford Road 
Great Yarmouth 
NR31 OEX 

Yamaha DX/MSX Users Club 
C/O Tony Wride 
PO Box 6 
Ripon 

North Yorks HG4 2Qt 

MSX User Group 

C/O Andrew Phillips 

Room 5 

14 Moor Street 

Omskirk 

Lancashire 



Caso você deseje formar um clube de 
usuários da linha MSX, escreva-nos for- 
necendo-nos o seu nome, nome do Clube 
e endereço para que possamos publicar 
em edições futuras. 
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KNIGHT 
TiME 



Knight Tinie 6 uni dos melhores ad- 
venturcs existentes para o MSX, sendo, 
na realidade, uma continuação do jogo 
Spcilbound, onde você foi transportado 
para bordo de uma nave no século XXV e 
para bordo dc uma nave no século XXV e 
irá tentar voltar para o seu tempo, con- 
vencendo os Senhores do Tempo a 
mandá-lo de volta. 

Estas dicas irão auxiliar, mas, antes, 
você deverá ter algum trabalho. 

A primeira coisa a ser feita é retirar o 
manto de invisibilidade e soltar todas as 
coisas que estiver carregando em um lu- 
gar seguro. Feito isto, vá para a sala do 
transportador e peça ajuda ao Derby (V. 
Ele deixará cair um cartão de identifi- 
cação que você deve pegar. 

Para validar seu cartão de identifi- 
cação, você deverá ir para a ponte e pegar 
os Mactablets do Sarab, os quais aumen- 
tarão a sua força. A seguir, pegue o filme 
instantâneo com o Gordon e vá para a sa- 
la de recreação. Apanhe a câmera e o fil- 
me. Encontre o S3E3, dê-lhe a câmera e o 
filme e peça-Ihe ajuda, tile irá tirar a sua 
fotografia. Pegue a fotografia e a cola. Se 
você fez tudo nesta ordem, a foto colará 
no cartão de identificação, o qual você 
poderá passar a utili/ar. 

Os personagens, agora, dar-lhe-ão 
atenção e você poderá comandar a nave 
estelar. Para fazei isto, você precisa do 
mapa estelar. Pegue o anúncio com o 
Sharon e deíxe-o cair no local onde se en- 
contra o mapa e a caneca do chopp. Você 
pode, agora, subir no anúncio c pegar o 
mapa. Pegue o mapa, a caneca e o anúncio 
e vá para a ponte. Dê o mapa estelar para 
o Gordon c você poderá dirigir a nave. 

Você deve consertar a nave. Vã para a 
Starbasc 1, via Polaris. Dê a caneca de 
chopp para o Gordon e peça-lhe ajuda. 
Ele irá consertar o transportador para 
você. A seguir, comunique-se com a 
Starbase t, pedindo ajuda, e você rece- 
berá algumas coordenadas válidas. De 
posse das características, desça para a 
Starbase e inicie a exploração. 

Use o mapa que fornecemos para mar- 
car os seus movimentos pelos planetas. 

Os pedaços do relógio do Sol deAlpha 
estão com Murphy e Hooper. Você irá 
encontrar Murphy no planeta Rctrcat e 
Hooper em Monopole. Os senhores do 
Sol poderão ser encontrados em Outpost. 




Objetos úteis: 
Bomba de quartzo 
Botas 

Saco de batatas 
Máscara de gás 
Espelho 



Explode planetas 

Para passar os sistemas de segurança 

Dc para Murphy 

Protege -o contra gás 

Mostra o que você está carregando 



Códigos do transportador 



Coordenadas da nave X0YOZ0 

Starbase X1Y2Z3 

Retreat X8Y4Z1 

Monopole XIY8Z4 

Outpost X8Y9Z6 



DICAS 



THEXDER inimigos paralizados 

BLOAD"CAS:" 

POKE S.H90E4.O 

POKE &HA112.0 

POKE &HABA4,0 

DEFUSR=&HDOOO:A=USR(0) 

BLOAD "CAS: \R UTILIZANDO DISCO. MUDE O 'CAS' PELO NOME 

DO PROGRAMA GRAVADO NO DISCO, OBSER- 
TIUIE PILDT VIDAS ETERNAS jJANDO A ORDEM DO CARREGAMENTO DOS 

BLOAD-CAS: ",200 BLOCOS. 
POKE &HC101,&HCB 
POKE &H3A48.0 
DEFUSR=DOOO:A=USR(0) 



ULIHO DPRE5 UUinS !! vidas infinitas 

BLOAD CAS:" 
POKE &H9923.0 

DEFUSR.PEEK(S,HFCC0)«2S6+PEEK(a.HFCBF) 
A=USRIO) 

HRÍT1Y mOVIEB ! e 

HRmY mOVSES !! vidas infinitas 

10 SCREEN 2:BLOAD"CAS:".R "BLOAD"CAS:" R:BLOAD"CAS: 
":BLOAD"CAS:":POKE SH88AB.0 
20 DEFUSR.&H82DC:A=USR(0) 



EXQIDE Z VIDAS INFINITAS 
BLOAD 'CAS:" 
POKE &H9923,0 

DEFUSR.PEEK(âHFCCO)*256+PEEK(aHFCBF) 
A=USR(0) 

GYR0DM1E IMUNIDADE TOTAL 
BLOAD' CAS:" 
POKE 25648,0 

uEFUSR-PEEK(&HFCC0i*256+PEEK(âHFCBF) 

A-USR(O) 

BLOAD "CAS:",R 

HYPER RRLLY sem inimigos 

BLOAD-CAS:" 

POKE &H935B,0:P0KE &H935C.1 

DEFUSR=8.HDOOO 

A=USR(0) 

TRICM BDY varias bolas 

BLOAD"CAS:" 
POKE &H93AA.99 

DEFUSR=PEEK(&HFCCO)*256+PEEK(&HFCBF) 
A=USR(0) 
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MASTERSOFT 



L AZE 



D. 



Programas famosos 
selecionados 

Mas este nao e' 
nossa negocio. . . 

Nossa negocio e 
soft original 




FERRAMENTAS 



A MASTERSOFT tem seu. 
potenci al humano vai 
tado para o desenvol 
vi menta de ferramen 
tas para o usuári d 
desenvol ver com f aci 
1 idade seus progra 
mas no Brasi 1 . 



UTIUTARIOS 



APLICATIVOS DBASE II 
BIBLIOTECA LINGUAGEM C BDS 
ANALIZADOR DE DISCO 
EDITOR DE MÚSICA 
EDITOR DE TEXTO 



EDITOR GRÁFICO 
COMPILADORES 




INVESTE 



INVESTE e' um programa que 
desenvolvemos pensando no 
investidor que deseja acom 
panhar suas apões na bolsa. 
Diariamente ele indexara as 
ações em OTN, ouro, dol ar ou 
cruzado. 



M S X OU 16 BITS 




ATENDIMENTO AO 

USUÁRIO 

POR TELEFONE 

AUXILIAMOS NA 
SOLUÇÃO DE SEUS 
PROBLEMAS 

AJUDAMOS VOCE A 
DESENVOLVER OS 
SEUS PROGRAMS 

***** 



gra-ficos para crianças 
a partir de 3 anos. 
Motivando e estimulando a 
aprendi z agem. 

ORIGINAIS 
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MAGO FORMAS 
AFRICO MENTE 
f ( II V/f i PILOTO 
AT I Z 



L.OOO 12. O EI-1 DISCO 

VERGÃO MAC I ON AL 

Y f^jv^. j^Py^ S^Çf*^ 



1 



ACE I TAI-IOS 

REVENDEDORES 



DACAL'NFa«ÍTI™ LTDA 

CAIXA POSTAL 64643 
• CEP 05497 SAO PAULO 

USUÁRIO SP :011-2126944 
FA'BRICA RJ : 021-7124393 
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Depois dele os outros vão ter que mudar. 



O Leopard é o primeiro 
Drive nacional de 3,5". 
A mesma tecnologia 
utilizada em 
sua fabricação, foi transferida 
para o Conjunto Leopard 
para MSX. 



Depois de tudo isso procure os 
nossos revendedores: 



São Paulo: Audio - Amarosoni - Bruno Blois e 
Cia. - Brenno Rossi - Cinótica - Fotóptica - Labra- 
com - Mundisom - Plenisom - Shop Audio e Vi- 
deo - Prô-eletronica Belém: Hot Club Porto Ale- 
gre: Brenno Rossi - Casa dos Gravadores - 
Cambial Belo Horizonte: Sleiman Programas e 
Sistemas Curitiba: Brenno Rossi - Ópticas Boa 
Vista Florianópolis: Audio Center. 




Características: 

• 500 Kb não formatados. 

• A mais moderna Interface Controladora para MSX 
do mercado. Trabalha com o clock de 16 Mz (Padrão 
Mundial para MSX), e controla 2 Drives de 3,5" ou 

5 1/4". 

• Fonte Externa, ou seja, seus problemas de 
aquecimento estão definitivamente resolvidos. 

• Os Drives de 3,5" são usados hoje por todos os 
grandes fabricantes de computadores pessoais do mundo. 



TECHNOAHEAD MAGNÉTICOS LTDA 

Rua Visconde de Parnalia, 2898 -fone (01 1J 264.5600-SP 



